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Девятое мая. День Победы. 
Обещают снег и до минус 
пяти. У нас в доме не топят. 
И нет горячей воды. Опять 
же Виктор Черномырдин. 
Руки не попадают по 
кнопкам. В стране кризис. 
Что-то с рублем. Игры не 
продаются. Делать здесь 
игры могут только 
сумасшедшие люди. 
Потому что в стране 
кризис... 
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онечно, рассказать обо всех 
российских играх, проанали- 
зировать передовой опыт, 
выявить отстающих, наметить 
маяки и тенденции - задача 
колоссальная (даром что кри- 
зис и все нормальные люди 
торгуют и челночат), хотя все 
еще подъемная. Но в прожек- 
торе давно не меняли лампоч- 
ки, и что-то просто осталось 
в тени. Поэтому предупреж- 
даем: "освещено" не все. И 
даже не все хорошее. Кто-то 
из разработчиков задолго до 
уехал на заработки в собствен- 
ные деревни (без картошки 
зимой, сами знаете как...), про 
кого-то совсем недавно писа- 
ли, кто-то из авторов пошло 
отлынивает, защищая после- 
дний в жизни диплом. 
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ІМ ТНІ5 І551ІЕ 

Соѵег 8Шу 

Сатез Масіе Іп Киззіа 

100% риге іиісе: .ЕХЕ герогіз аЬоиі 
сиггепі ргоіесіз Ьу Виззіап дате сіе- 
ѵеіорегз. 

РозШопесІ поѵѵ аз зігаіеду ѵѵіт 
ВРС еіетепіз, АІІосІз-3: Везиг- 
гесііоп, Ьу ІМіѵаІ Іпіегасііѵе, сап 
Ьоазі о! а ѵѵогкіпд епдіпе, ап іпіег- 
асііѵе сіето апсі а сіеаг регсерііоп 
ѵѵпаі іт. із доіпд Іо Ье Ьу те епсі о! 
те уеаг. АзІопізЫпдІу ЬеаиіішІ. Ве- 
аіізііс іп еѵегу (МаіІ. АІІоѵѵз ю ЬиіІсІ 
соипііезз ѵегзіопз о\ уоиг оѵѵп 
ѵѵеаропз апсі тадісзреііз. 

Зспесіиіес] Тог геіеазе іп те РаІІ, 
Согзаігз/Зеа йод$ Ьу АкеІІа, ѵѵіІІ 
Ье а рісшгездие Тігзі-регзоп Зй ех- 
ріогаііоп о\ іпе ѵѵогісі о! зеа рігаіез 
ѵѵіт аІІ ііз іурісаі аіігіЬиіез. 

АІіег а Ьгеак ир ѵѵііп а ѵѵоиІсі-Ье 
риЫізііег, АѵѵоШе: Везііагу Ьу 
МіЗТІапсІ, сіісігГі сііе аі аІІ апсі опіу 
даіпесі зігепдіп агоипсі ііз тазсіпаііпд 
апсі роѵѵегТиІ Зй зігаіеду епдіпе. 5ир- 
рогіегз апсі риЫізпегз шпіесі Іо сот- 
ріеіе тергоіесі. 

йезрііе ііз ргеіепііоиз топзігоиз 
пате, іпе гесепііу геіеазесі 
Сготаоа Ьу Сготайа, Іпс./Вика, 
шгпз оиг. а теге сопзоіе-зіуіе агсасіе. 
Ыозіаідіс гетіпізсепсез о! оиг спіісі- 
поосі! Апуѵѵау, ѵѵе аііаспесі а Іізі о! 
поте геаШпд іо зіисіу Тог ВиіІШпд ап 
8-Віі Агсасіе Сате 101. Мідпі Ье 
пеіртиізотесіау. 

Топз о! теіаі іп а дате ѵѵіт а "пи- 
тап т.оисп" із ѵѵпаі Ігоп Зігаіеду 
Ьу ЫікіТа Ш„ зіапсіз Тог. ѴѴе ТезТесІ іі 
апсі Іікеа 1 іі. І_еагп тоге аЬоийпе Тоиг 
ѵѵогісіз о\ 15, ііз ипіѵегзаі епдіпе апо 1 
тиІТірІауег Іеашгез, апо 1 ііз опііпе 
іпсагпаТіоп іп оиг і пТегѵіеѵѵ ѵѵііп 
Иікііа Зкгіркіп. 

ОгідіпаІІу рготізесі Тог геіеазе іп іпе 
РаІІоІ'97, Кпіаг, Ьу 1С, іззШІ ипсіег 
сопзігисііоп, поѵѵ аі іпе зіаде о! Ьеіа- 
іезііпд. ТоіаІІу гесіезідпео 1 оѵег іЬе раз! 
уеаг апо 1 іо зоте ехіепі зітрііііесі, іі 
таіпіаіпз а Ьаіапсе Ьеіѵѵееп ВРС апо 1 
зігаіеду. А соиріе тоге топтз Іо до 
апо 1 уои'Н Ье аЫе іо таке уоиг оѵѵп 
тадіс сігіпк оТ гооіз апо 1 Ьеггіез. 

Т5 Сгоир Епіегіаіптепі сопііпиез 
Іо таке ііз оѵѵп ТасТісаІ сотЬаІ зіт, 
Ргіѵаіе ѴѴаг8, ѵѵііЬ а роѵѵегТиІ Зй 
епдіпе, Іоіз о\ йеШ апо 1 іпіегезііпд 
ісіеаз уеТ іо Ье геаіігесі іп іпе дате. 

Тпе аитогз о! 81огт, Ьу Масііа/ 
Вика, зау іі із доіпд № Ье а зіт, ѵѵе 



Ьеііеѵе іі із ап еуе сапсіу оѵегкіІІ. 
РІеазе, сіо по! ТогдеТ іпаі асТіоп Іапз 
Іоѵе дгеаТ сіеіаіі апо 1 рпузісаі геаіізт 
іоо! Маке іііЬеігсІау! 

РіпаІІу, ѵѵе сап пагсііу асісі апуіЫпд 
пеѵѵ аЬоиі Ѵ$е$Іаѵ Ьу ЗпоѵѵЬаІ I Іп- 
іегасііѵе, аТТег ііз ргосіисег Зегдеі 
КІітоѵ паз аігеасіу заіо 1 а ѵѵЬоІе зада 
оѵег іпе разТ іѵѵо уеагз аЬоиІ іп із ТаЬи- 
Іоиз ргоіесі йопіуои кпоѵѵше пате 
о! іЫз дате? ѴѴЬеп уоиг саг із зшск 
апо 1 уои кеер ризЫпд іпе ассеіега- 
іог? Ваісі іігез апо 1 а топзіег епдіпе 
сіоп'Т до Іодетег ѵѵеІІ. Макез уои ТееІ 
ѵѵагт тоидп. Ог регпарз ЗпоѵѵЬаІІ із 
аііегзотетіпдеізе. 

Асііоп 

ѵѵеаропз, пог дгарЫсз тап- 
адеа 1 Іо ітргезз из іп Оиаке 3: 
Агепа Те8І (Ипих ѵегзіоп), Ьу ісі 
8 оТІ ѵѵа г е/АсТ і ѵ і з і о п . Тпозе Теѵѵ іппо- 
ѵаТіопз, зисЬ аз ітргоѵеа 1 дгарпісз, 
Ьгідпіег соіогз, апб ітргоѵеа 1 
тиіііріауег епдіпе аге епоидЬ Тог а 
ТезТ ЬиТ ѵѵіІІ Ье іпзиТТісіепТ іп а Миге 
бето. 

ѴѴііп ііз ТазсіпаТіпд Вгііізп ассепі, 
СгапсІ ТИеІІ Аиіо: Ьопсіоп 1969, 

Ьу йМА йезідп/АЗС Сатез, із а ЬгіІ- 
Ііапі абб-оп Іо а сіаззіс дате, оиг 
Тѵѵізіег'97. ѴѴпо заіб та! геТго саппоі 
Ьедгеаі Тип! 

Місііоѵѵіі Масіпе$$ Ьу АпдеІ 
Зіисііоз/Місгозоіі, оТТегз диіТе а ТИгіІ I- 
іпд ехрегіепсе апб іпѵііез уои Іо бо іі 
оѵег апб оѵег адаіп. Уои аге безііпеб 
Іо деТ Іо кпоѵѵ еѵегу зТгееТ согпег апб 
еѵегу Ьгібде іп СЬісадо. А Спісадо 
Ореп Зігееіз Васе Зіт - зоипбз 
дгеаі! Оиг СИоісе! 

Вепиіет: Аѵепдіпд АпдеІ, Ьу 
Сусіопе Зіибіоз/ЗйО, сате оиТ аТгие 
"РРЗ о\ ВіЫісаІ РгорогТіопз", ]изТ аз 
рготізеб. йо ашу ѵѵііЬ ргеіибісе апб 
зТагТ уоиг беабіу дате - а РРЗ ѵѵіт 
аІтозрЬеге апб зирегЬ зоипб. А 
МизІ-РІау! Оиг Споісе! 

ѴѴікІ МеіаІ Соипігу, Ьу ЭМА 
Сатез/Сгетііп, табе а Іопд ѵѵау 
апеаб Ігот ііз бето. ІМоѵѵ іі із ап аІІ- 
сопзитіпд Тіте кіііег іЬаі такез аг- 
сабе теіаі Ьеагі до ѵѵііб! Оиг 
СНоісе! 

Зітиіаіогв 

Зрогіз Саг ВТ, Ьу Ітаде Зрасе Іп- 
согрогаіеб/ЕА, іззигеІуіЬе ЬезТ аѵаіі- 
аЫе зіт о! СТ сігси ІТ гасіпд. ТпгіІІ- 
іпд,ехсШпд, сооі! Оиг Споісе! 

Нагйтге 

ѴѴпо соиіб бгеат о\ а 32 Мед о! 
ВАМ зіапбагб оп Ьоагб а ѵібео сагб 
а уеаг адо? Ыоѵѵ іі із ргопоипсеб 
зіапбагб. ѴѴе іезіеб пеѵѵ 2й/3й сагбз 
іпаі тееі іЬіз зіапбагб. ЗсІІх Ѵоо- 
сіоо 3 2000 гесеіѵеб Ве$1 Виу! 
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Об "отставании" 
и не только 

Уважаемый Николай Радовский, уважаемая 
редакция. 

С сентября 97 года я являюсь постоянным 
читателем Сате.ЕХЕ, в частности железного отде- 
ла, и в целом доволен качеством статей. Несколь- 
ко раздражает ваше отставание от производителей 
железа. Так, уже давно вышли новые карты АТІ, а 
публикаций до сих пор нет. Аналогичная ситуа- 
ция с ЗБ-звуком. Статья вышла с большим опоз- 
данием и, к сожалению, оставляет желать лучшего. 

Речь идет о карте МХ300 и загрузке СРІІ. Не 
спорю, МХ300 действительно монстр по пожира- 
нию ресурсов. Но мне кажется, что ваша оценка 
загрузки процессора, мягко говоря, некорректна. 
Попытаюсь объяснить, почему. Если я не ошиба- 
юсь, то скорость (гр$) демо-ролика, обратно про- 
порциональна времени проигрывания. А значит, 
скорость звуковых эффектов (аналог гр$) возрас- 
тает пропорционально росту грз. Если это не так, 
тогда объясните мне, почему в НаІШге на РІІ-450 
падение составило 20,1 гр$, а на РІІ-300 всего 12,8 
(данные взяты из номера 3'99). К сожалению, вы 
ограничились лишь констатацией этого факта, а 
ведь из него вытекает один очень интересный мо- 
мент, также ускользнувший от вашего, в данном 
случае, слуха. 

У меня Сеіегоп 450, ЗБй 2(12), 64, МХ 300. 
Когда частота Ѵоосіоо 2 была 100 МГц, в богатых 
звуком местах НаІШге (800x600) превращался в 
слайд-шоу, при этом выпадала часть звуковых эф- 
фектов. Стоило мне понизить частоту до 80, как 
все встало на свои места. И я уверен, что боль- 
шинство геймеров просто не отличит 45 грз от 
65, зато пропадание звука трудно не заметить. 
Думаю, не каждый допрет понизить частоту ви- 
деокарты, а просто, прочитав вашу статью, пой- 
дет менять МХ 300 на Ьіѵе. Даже если вы не 
опубликуете мое письмо, вам все равно придется 
поднимать этот вопрос после выхода АЗБ со вто- 
ричным отражением. 

Что касается железного отдела вообще, то если 
вам еще не надоели крики геймеров о его беспо- 
лезности в игровом журнале, то вы можете про- 
должать тестировать винты, имеющие лишь кос- 
венное отношение к играм, или пишущие СБ- 
КОМ'ы (это вообще не в тему). Ну а если вы 



хотите, чтобы страницы ваших статей не пролис- 
тывались, как игра с 50-процентным рейтингом, 
не только читались, но ксерились (сам ксерил ста- 
тьи о Ѵоосіоо), то, наверно, стоит помещать по- 
больше аналитической информации, а не искать 
разницу между разными вещами (АЗБ и ЕАХ). 
Мне, например, хочется знать, будут ли игры, оп- 
тимизированные под ЗБКотс! или $$Е, обеспечи- 
вать (на соответствующем СРІІ) высокий уровень 
гр$, при каком бы то ни было стандарте ЗБ-звука 
(АЗБ 2.0 , 3.0 и т.д.), использующем обычные ин- 
струкции СРІІ. Ответы на подобные вопросы я 
бы и хотел получать из ваших статей. 
С уважением, 

Сергей (рго2аіс@аЬа.ш). 

Николай Радовский (пгайоѵ@&ате-ехе.ги): 
Здравствуйте, Сергей. 

Не соглашусь с вашими упреками в отстава- 
нии. Во-первых, в подавляющем большинстве слу- 
чаев я тестирую железо еще ДО его появления в 
широкой продаже. Во-вторых, печатные издания, 
ежемесячники тем более, в принципе не могут 
соревноваться в оперативности с ^еЬ-сайтами (вы 
же о них, верно?). В-третьих, .ЕХЕ обычно осве- 
щает большинство свежих железяк одним из пер- 
вых - применительно к остальной российской 
компьютерной прессе. Наконец, есть и четвер- 
тый аргумент. Да, я мог бы выдать обзор Ка§е 
Ригу в марте, а не в апреле. Только тесты при- 
шлось бы проводить на Ьеіа-драйверах с уродли- 
вым 16-битным дизерингом, нечетким мип-мэ- 
пингом и лагом в ОрепСЬ-играх. Результат тако- 
го обзора, думаю, очевиден. Далее, на момент 
появления номера в продаже АТІ опубликовала 
бы новые драйверы (те, с которыми я и тестиро- 
вал плату для апрельского номера), лишенные 
большинства ошибок. Проиграли бы в первую 
очередь читатели, получившие негативную рецен- 
зию на добротную железку. 

Материал о ЗБ-звуке вышел через месяц пос- 
ле появления МХ300 в продаже. Никак не могу 
назвать это опоздание катастрофическим. 

А теперь о ваших обвинениях в неточности. 
В принципе, достаточно вашего же признания не- 
детских аппетитов МХ300. Я считаю требования 
платы непомерно завышенными, вы - нет. Давай- 
те разберемся. 

Вы абсолютно правы: скорость (измеряемая 
в гр$) демо-ролика действительно обратно пропор- 
циональна времени проигрывания оного. Хуже 
того, авторитетные источники (курс физики сред- 
ней школы) гласят, что АБСОЛЮТНО любая ско- 
рость обратно пропорциональна времени. Одна- 
ко дальнейшие ваши выводы некорректны. Дело в 
том, что необходимые для ЗБ-звука расчеты не 
связаны напрямую ни с геометрическими вычис- 
лениями кадров, ни с их (кадров) количеством. 



Это два типа задач, равноправно борющихся за 
ресурсы ЦП. В итоге каждая получает некий ПРО- 
ЦЕНТ процессорного времени. Поэтому и свя- 
занные с ЗБ-звуком падения грз на различных ЦП 
следует сравнивать не в абсолютных величинах, а 
в процентном отношении. Так, в тесте НаІШге 
МХ300 съел 28,6% Грз на Репііит II 450 и 26,3% 
гр5 на Репііит II 300. Согласитесь, цифры очень 
близки (разница в 2,3% укладывается в погреш- 
ность измерений). 

Мне трудно однозначно судить о причинах 
изложенных вами проблем с НаІШіе. Во-первых, 
и ЦП, и ЗБ-ускоритель вашего компьютера были 
разогнаны. Никаких гарантий стабильной работы 
системы в этом случае нет (хотя симптомы не по- 
хожи на последствия разгона). Предположим, овер- 
клокинг здесь ни при чем. Тогда эффект можно 
объяснить так: снизив тактовую частоту ЗБ-уско- 
рителя, вы уменьшили загрузку ЦП, заставив его 
дольше ожидать окончания растеризации каждого 
кадра. Освободившиеся таким образом ресурсы 
центрального процессора и съел МХ300, справив- 
шись наконец с обсчетом первичных отражений 
всех источников звука. Фактически, снизив часто- 
ту ЗБ-акселератора, вы вручную (несколько вар- 
варским методом) перераспределили ресурсы ЦП 
между ним и звуковой платой. Теоретически, с 
этой задачей обязаны справляться ОС и сама игра, 
но никак не пользователь. 

Далее. Допустим, звук в НаІШге вы поборо- 
ли, пожертвовав частью гр$. Теперь подумайте о 
том, что будет твориться в новых, сильнее загру- 
жающих ЦП ЗБ-играх. Фокус со снижением час- 
тоты ЗБ-ускорителя может там не пройти: во-пер- 
вых, грз и так невелики, а во-вторых, для освобож- 
дения необходимого количества ресурсов частоту 
придется понижать куда радикальнее. Может, луч- 
ше сразу заменить Ѵоосіоо 2 на Ѵоосіоо СгарЬісз, 
да и дело с концом? 

Кстати, АЗБ 2.0, учитывающий вторичные от- 
ражения звука, будет делать это точно так же, как 
Ьіѵе! считает первичные: то есть через механизм 
реверберации, игнорируя реальную геометрию по- 
мещений. Так за что, собственно, боролись? 

Как ни странно, мне еще не надоели крики 
игроков о бесполезности моего раздела (тем более 
и криков этих нет). Здесь возможны две причины: 
либо я чрезмерно терпелив (читай: зануден), либо 
круг кричащих узок (со всеми вытекающими отсю- 
да последствиями). А вот совет не искать разницы 
между разными вещами можно трактовать только 
единственным образом: начиная с этого номера мне 
необходимо всецело посвятить себя поиску разни- 
цы между одинаковыми вещами. Задача, безуслов- 
но, увлекательна. Правда с тематикой железного 
отдела она соотносится слабо, а раздела схоластики 
в .ЕХЕ пока, увы, не предвидится. 

Краткий ответ на ваш последний вопрос: 
да, будут. Как я уже говорил, оптимизация кон- 
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веиера геометрических вычислении под один 
из наборов $ІМБ-инструкций с плавающей 
точкой ($$Е или ЗБ1Чо\ѵ!) приведет и к увели- 
чению гр$, и разгрузке ЦП. Так что жадный до 
ресурсов АЗБ 2.0 от подобной оптимизации 
только выиграет. 

Игорь Исупов ($аггу@$ате-ехе.ги): 
Два слова насчет якобы бесполезного тести- 
рования винчестеров и прочих пишущих СБ- 
КОМ 'ов. Просто первый раз сталкиваюсь с такой 
точкой зрения. Согласитесь, Сергей, про винты 
вы для красного словца, а? Потому что доказать 
принадлежность этой компьютерной детальки к 
миру игр так же просто, как вам было набить эту 
самую странную фразу. Со вторым агрегатом тоже 
все очевидно: если господин прогресс предлагает 
вам на выбор два СБ-КОМ-устройства - обычное 
и точно такое же, но с дополнительной и очень 
полезной функцией (чтобы, скажем, "демки" из 
Интернета записывать), вы что предпочтете? Вот и 
я о том же. 

Как это у вас 
получается?! 

Здравствуйте, Николай! 

Хотя я и не застал времена "Магазина игру- 
шек", однако процесс рождения "железных обзо- 
ров" проходил на моих глазах. Должен признать- 
ся, что железный отдел - это те страницы, кото- 
рые хочется изучить в первую очередь в свежем 
номере .ЕХЕ. Как это ни странно для игрового 
журнала, но факт. То ли нет больше интересных 
игр (знакомые люди так утверждают, и, к сожале- 
нию, приходится согласиться), то ли возраст уже 
не тот... А вот статьи о железе - самое оно! Захва- 
тывающе (как это у вас получается?!) и интересно, 
независимо от предмета разговора! То, что рань- 
ше можно было узнать в разных местах из не- 



скольких источников, теперь в одном месте. Так 
что пишите, жду следующих экскурсов в историю 
и тестов (в конце концов, для чего нужен любой 
журнал? Чтобы отдохнуть и почерпнуть что-нибудь 
полезное...). 

Теперь хотелось бы сказать пару слов о ва- 
ших обзорах. 

"...Дело не в ангажированности одного из нас 
(эта мысль почему-то приходит в голову большин- 
ства читателей первой)..." - .ЕХЕ #3'99. Нет ниче- 
го удивительного! Посмотрите сами: 

АТІ Ка§е Ригу ("Наш выбор") - благодарно- 
сти фирме АТІ; Сгеаглѵе $В Ьіѵе! ("Наш выбор") - 
спасибо Представительству Сгеагіѵе... Кто помог - 
тот и победил... Уверен, это простое совпадение. 

Если против АТІ я ничего не имею, то яв- 
ное преимущество Ьіѵе! над продукцией 
Біатопсі, которое она получила в итоге статьи, 
- довольно странно. Не нужно думать, что я 
ярый противник Сгеаглѵе (у меня у самого в 
свое время была ѴіЬга, точнее, ее менее шум- 
ный аналог; за свою цену - отличная карта). Ну 
как же можно расхваливать карту ценой в 180 
у.е., у которой присутствует "...постоянный не- 
высокий фон... на линейном выходе на фрон- 
тальные колонки..."! Колонки, берущие на себя 
бОльшую часть работы! И после всего этого ус- 
лышать милое змеиное шипение из динамиков... 
При этом стоит учесть тот факт, что уж если 
люди покупают себе дорогую карту, то они 
имеют полное право рассчитывать на качествен- 
ное воспроизведение звука; кроме того, в этом 
случае сигнал наверняка выводится не на низ- 
кокачественные "уши" (хм-м-м...), а на хорошие 
наушники или качественные колонки. На мой 
взгляд, именно в играх нужен чистый звук без 
фоновых шумов, а офисные приложения могут 
обойтись и более шумными платами - там же 
никто не будет напряженно вслушиваться в каж- 
дый шорох (как, например, фанаты РР5, сидя в 
засаде в ожидании противника). 



Далее: почти в каждом номере я читаю что- 
то типа "...лучший выбор - это Ѵоосіоо 2 $Ы, вот 
только это дорого..." Хорошо, 5Ы дорого, а Ьіѵе! 
+ 4 колонки не самого худшего качества? В конце 
концов те, у кого компьютер стоит дома, могут 
подключить его (и подключают) к музыкальному 
центру, не тратясь на колонки (кстати, именно 
здесь наиболее "ярко" проявляются шумы платы), 
тогда зачем же тратить деньги на Ьіѵе!? Можно 
приобрести более дешевую или за ту же сумму 
более качественную... 

Субъективные впечатления... Не знаю, не слу- 
шал! Однако после некоторых изысканий выясни- 
лось, что Ыѵе! в компьютерных фирмах называ- 
ют... скажем так, отстоем, предпочитая рубиться 
на "Монстре". Вот так. 

А шумность... Во всех обзорах звуковых карт 
за последние лет пять все отмечали шумность про- 
дукции Сгеаглѵе, а теперь это можно сказать и 
про Ьіѵе!. Вот и остается у нее реальное преиму- 
щество - низкая загрузка ЦП, тут уж нечего ска- 
зать. Пока. В общем, 4 балла каждой карте - они 
это заслужили. 

Еще один момент - раз уж вы указываете 
количество голосов волнового синтеза тестируемой 
платы, то было бы неплохо узнать и объем 
\ѵаѵегаЫе-КОМ на борту. 

А теперь я "передам микрофон" другому 
человеку, поклоннику .ЕХЕ и железного отдела 
(точнее, железного отдела и .ЕХЕ), лишенного (нет, 
не наследства) Интернета. Он хотел бы задать 
вам парочку вопросов, которые я и запишу под 
его диктовку: 

1) После выхода новой версии АЗБ карты на 
основе Ѵоггех 2 действительно (заслуженно!) полу- 
чат ощутимое преимущество над ЕАХ. В связи с 
этим хотелось бы увидеть в журнале тестирование 
других звуковых плат на основе Ѵоггех 2, напри- 
мер Тиггіе ВеасЬ Мопге^о 2 (от себя добавлю, что 
в свое время уже старая первая Мопге^о ненамно- 
го отстала от новой Ілѵе!), а также узнать, что 
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Бланк заказа 



Почтовый индекс 

Населенный пункт 

Адрес 

Наименование организации* 

Фамилия, Имя, Отчество 

Телефон 



- Е-таіІ 



Комплектность 
Способ доставки 
Срок подписки 



□ Журнал Оапле.ЕХЕ без диска 

□ Заказным письмом 

□ Один месяц 

□ Шесть месяцев 



□ Журнал Оапле.ЕХЕ с диском 

□ Курьерская** 

□ Три месяца 

□ Один год 




N6. Во избежание недоразумений просим вас 
отсылать бланк заказа только после оплаты! 
Настоятельно просим вместе с бланком присылать 
копию платежного поручения или квитанцию об 
оплате. 

* Для юридических лиц 



По всем вопросам, связанным с подпиской, просьба обращаться по тел.: (095) 232-21-65 либо по е-таіі: І5піг@сотрит.егга.ш **Только для юридических лиц в пределах Москвы 
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случилось с производителем ЦАП/АЦП Сгу$Ы 
Зетісопсіисіогз, делавшего чипсеты для старых плат 
Тиггіе ВеасЬ Тгоорег и Тгорег+, а также для не- 
скольких других фирм. 

2) Интересно будет взглянуть на результаты 
тестирования Ригу 2, ТЖ2 и Ѵоосіоо 3, как только 
будет возможно (опять-таки добавлю, что очень 
полезны результаты ^іпЬепсЬ Вішпе$$ СгарЬісз + 
эталонная карта, позволяющие оценить, как будет 
работать 2Б-ядро: игры играми, а нужно еще и 
делом заниматься; справится ли ускоритель?). 

Ждем новых тестов! 

Станислав (ска&Ш5@тиі-пеии). 

Николай Рад овский-. 

Здравствуйте, Станислав. 

Давненько не получал столь противоречивых 
писем. Вступление "за здравие" развито намеками 
на продажность! 

Повторюсь, в данном случае доказывать свою 
"неангажированность" - все равно что говорить, 
что не крадешь. Очевидно, что это ВНЕ тем обще- 
ния нормальных людей. Вы же вольны либо ве- 
рить журналу вообще и мне как его автору в час- 
тности, либо считать всех нас купленными. Сло- 
вом, перехожу к ответам на реальные претензии к 
качеству моего обзора. 

Поясню, что имелось в виду под "невысоким 
фоном на линейном выходе". Это постоянный шум 
с пиковым уровнем 88 дБ в диапазоне 10-50 Гц. Ни 
одни колонки попросту не в состоянии воспроиз- 
вести столь низкочастотный сигнал, а у сабвуферов 
для этого просто не хватит чувствительности. У 
большинства усилителей также не хватит чувстви- 
тельности для передачи этого фона (так по крайней 
мере было при подключении моего музыкального 
центра). Так что единственный метод услышать этот 
фон - подключить высококачественные (что-нибудь 
около $200, то есть дороже самого Ьіѵе!) наушники 
непосредственно к фронтальному выходу платы. 



По всем остальным параметрам Ілѵе! ощу- 
тимо превосходит МХ300: и по соотношению "сиг- 
нал/шум" и по коэффициенту нелинейных иска- 
жений. Категорически не согласен с вашим заяв- 
лением о шумности Ілѵе!. Несмотря на низкоча- 
стотный фон, это одна из самых тихих недоро- 
гих (до $100, имеется в виду Ілѵе! Ѵаіие) звуко- 
вых плат. Ьіѵе! шумит значительно меньше, чем 
МХ300, лишен провалов АЧХ и оборудован куда 
более качественным аналоговым трактом. Не ве- 
рите мне - посмотрите любое другое сравнение 
МХ300 и Ілѵе!, включающее оценки качества 
ЦАП/АЦП (например на тс^.сошригегга.ш/ 
рго]есг$/гегаі1/тх$Ь.Ьгт1). Так что звучит Ьіѵе! 
лучше, чем МХ300, факт. 

Комментарий к "Не знаю, не слушал": мо- 
жет, лучше сначала послушать, а уж потом писать 
ехидные письма "продажным" журналистам? У 
Ѵоггех 2 есть занятное свойство: "на бумаге" чип 
выглядит куда лучше, чем в реальности. То есть, 
сравнив спецификации Ѵоггех 2 и ЕМШ0К1, мож- 
но легко уверовать в тотальное преимущество чипа 
Аигеаі. Признаться, до тестирования я был почти 
уверен в победе МХ300. Однако реальные прослу- 
шивания преподнесли немало сюрпризов. 

Описывать звучание - занятие несколько ир- 
рациональное и, чаще всего, неблагодарное. Изу- 
чите чужие доводы, рассмотрите все "за" и "про- 
тив", а потом направьте стопы в магазин и послу- 
шайте обе платы. 

Характеристики "отстой" и "рулез" не аргу- 
менты. Некоторые мои знакомые, например, при- 
держиваются невысокого мнения о МХ300. Кста- 
ти, я перелопатил уйму обзоров Ьіѵе! и ни один 
из них не выявил действительно серьезных недо- 
статков платы. 

Насчет ^аѵеІаЫе КОМ: его просто нет. Все из- 
вестные мне звуковые платы РСІ хранят таблицы волн 
в системном ОЗУ, а не во внутренней памяти. Посе- 
му объем сэмплов почти неограничен. Я не приво- 
дил эти данные просто потому, что не вижу смысла 



в серьезном исследовании качества волнового синте- 
за на страницах игрового издания. Разработчики давно 
забросили МГОІ-треки, предпочтя СБ-Аисііо. 

Теперь ответы на вопросы вашего товарища. 

1) Я не рассуждаю о последствиях выхода 
новых драйверов из принципиальных соображе- 
ний: слишком часто реальность не оставляла кам- 
ня на камне от посулов девелоперов. Некогда Аигеаі 
обещала новые драйверы в марте/апреле. Более 
никаких данных о сроках выпуска у меня нет. 

Обзор Мопге^о II появится у нас сразу же, 
как только Тиггіе ВеасЬ удосужится выпустить пол- 
ноценную версию платы, оборудованную хотя бы 
выходами на четыре колонки. Продаваемая сейчас 
Мопге^о II ОЕМ - всего лишь старая Мопге§о с 
Ѵоггех II на борту. 

С Сгузгаі Зетісопсіисгог ничего не случилось. 
Сейчас это подразделение Сіггиз Ьо^іс продолжает 
выпускать АПЦ/ЦАП и недорогие аудиочипсеты. 

2) Результаты тестов ТЖ2 и Ѵоосіоо 3 опуб- 
ликованы в этом номере. Несколько слов о 2Б 
^іпЬепсЬ Вшіпезз СгарЬісз ^іптагк. Я намерен- 
но не публикую данные этих тестов, ибо не вижу 
в этом смысла. СгарЬісз ^іптагк измеряет ско- 
рость не видеоплаты, а центрального процессора. 
Разброс результатов современных 2Б-плат в этом 
тесте - от силы 10%. Просто производительность 
2Б-акселераторов давно перестала быть узким ме- 
стом системы. Графический интерфейс ^іпсіслуз 
загружает любой ЦП (даже Репгіит III 500!) в куда 
большей степени, чем видеоплату. 

Игорь Исупов: 

Опять я не удержался. "Кто помог - тот и 
победил..." Ерунда какая, Станислав! В чем помог, 
простите? В том, что дал для тестирования железку? 
Следуя этой логике, ВСЕ, кто дал нам свои железки 
(а мы их, железки, сами, увы, еще не производим), 
просто обязаны победить. Между тем, Станислав, 
мы, если вы заметили, благодарим не только тех, 
кто взял "Наш выбор". Заметили, нет? 
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Р подписок на вате.ЕХЕ. 



Внимание! 

Подписка на журнал (Зате.ЕХЕ через редакцию!!! 

В виду того, что подписка на наш журнал по каталогу через отделения связи не предусматривает рассыл диска СО-РОМ подписчикам 
(поскольку каталог формировался еще в июне 1998 года), редакция решила исправить эту ситуацию с помощью прямой рассылки 
журнала ценной бандеролью всем желающим, тем более что сейчас он поступает в розничную продажу далеко не во все регионы. 
Редакционная подписка принимается на любой срок, с любого номера и в произвольном порядке (например, вы можете 
подписаться на март, июнь и сентябрь, о чем необходимо сделать пометку в произвольной форме на бланке заказа); 
Чтобы подписаться на наши издания через редакцию необходимо: 

1. Оплатить стоимость подписки не позднее 15 числа предподписного месяца по следующим реквизитам: 

Получатель платежа: ЗАО "Компьютерная пресса" 
Р/с: 40702810100090000217 
в АК "Московский муниципальный банк - Банк Москвы" 
К/с: 30101810500000000219 



ИНН: 7729340216 
БИК: 044525219 
Код по ОКОНХ: 71100 
Код по ОКПО: 45079312 



В случае, если ваш платеж и бланк придут в редакцию с опозданием, 
сумма будет автоматически засчитана за следующие номера журнала. 

N6 Журнал будет отправляться в ваш адрес только после поступления денег на наш счет. 



Стоимость подписки по России (в у.е.): 



Срок 
1 мес. 
3 мес. 
6 мес. 
12 мес. 

Стоимость подписки определена 



Журнал без диска Журнал с диском 



2 
6 

12 
24 

'.е. Оплата производится в рублях п 



3 
9 

18 
36 

курсу ЦБ на день пг 



2. Заполнить бланк заказа , размещенный на обратной стороне данного объяв- 
ления, и выслать его вместе с копией квитанции об оплате по адресу: 
117419, Москва, 2-й Рощинский проезд, 8. ЗАО "Компьютерная пресса"; 
либо по факсу (095) 956-23-85; 

Отсканированную копию квитанции или платежного поручения (объемом не 
более 500 ко) вы можете отправить по е-глаіі: ізпіг@сотриІегга.ги 
Кроме того, электронный бланк заказа можно найти на нашем сайте: 
ѵѵѵѵѵѵ.ріте-ехе.ги/росірізка.азр 

Подпишитесь сейчас, пока курс "у.е." 
не вырос еще больше!!! 



ДОРОГАЯ РЕДАКЦИЯ 



Я там жил 



Привет, .ЕХЕ! 

Давненько вам не писал. Так ведь и повода 
не было... А тут вот Олег Хажинский со своими 
воспоминаниями (#2, "Личное дело"). Ну и на 
меня тоже ностальгия накатила. 

Год 1990-й, компьютер 2Х Зресігит, игра 
Еіііе, первая в своем роде, положившая начало 
целому жанру, такая древняя, но до сих пор 
непревзойденная. Сколько уж Огі§іп пытается 
"побить" ее, но все эти клоны, вроде Ргіѵагеег'а, 
не имеют той самой вещи, которая навсегда 
отложила ее в моей памяти: уникальной свобо- 
ды выбора и почти бесконечного времени про- 
хождения. 

В "Элите" было возможно ВСЕ! Какие бы 
дикие байки ни рассказывали люди, им верили! 
Верили потому, что ЕНге НЕ ИМЕЛА четкой сю- 
жетной линии. Сюжет скармливался генератором 
случайных чисел с вероятностью примерно 1/1000, 
многие даже не знали, что он там есть... Вы стар- 
товали обычным бездельником на орбитальной 
станции захудалой планеты Ьаѵе, 5-го уровня раз- 
вития (примерно соответствует нашей с вами Зем- 
ле), ей-богу, до сих пор могу показать, где она 
находилась. На корабле СоЬга МКЗ с простей- 
шим лазером на борту и сотней кредитов в кар- 
мане. Заглянув в торговую менюшку, можно было 
убедиться, что это довольно внушительная сум- 
ма. А вот при выходе в открытый космос и встрече 
с первым "врагом" (обычно им был угольный 
астероид) наступало дикое разочарование - за его 
уничтожение давали всего 0,5 сг! И сотня сразу 
становилась ОГРОМНОЙ суммой. 

Здесь стоит отвлечься и рассказать о втором 
шоке, наступавшем сразу после первого, - об 
управлении. На кнопки, отвечающие за поворо- 
ты корабля влево-вправо (как нам казалось), он 
реагировал совершенно по-дикому - ВРАЩАЛ- 
СЯ по/против часовой стрелки (такое управле- 
ние было реализовано только в последних ^іп§ 
Соттапскг'ах, да и то только по альтернатив- 
ной клавише). Управление было уникально слож- 
ным! Возвратиться назад на орбитальную стан- 
цию становилось огромной проблемой: шлюз ми- 
ниатюрный, а чтобы в него попасть, к плоско- 
сти, в которой он находился, надо было развер- 
нуться точно под прямым углом, плюс-минус 



МАКСИМУМ 2 градуса. И все это с "клавы". 

Собственно говоря, способов зарабатывания 
денег было бесконечно много. Можно было сби- 
вать эти самые астероиды (2,5-5 сг в час), зани- 
маться торговлей, шляться по отсталым плане- 
там в поисках пиратов (весьма опасное занятие). 
Полетав часа два (и успев за это время раз 20 
разбиться об орбитальную станцию), юзер при- 
ходил к выводу, что ему надо срочно накопить 
900 сг на Боскіп§ Сотриіег. На попытки сколо- 
тить ТАКУЮ сумму уходила неделя. Следующая 
неделя уходила на сбор еще большей суммы - 
под какую-нибудь новую "жизненно необходи- 
мую" примочку. Следующая - шла на покупку 
нового лазера... После чего компьютер все-таки 
не выдерживал и ге5еі'ился: шутка ли - три неде- 
ли постоянной работы (магнитофоны, которые 
читали элитовские сейвы, попадались очень ред- 
ко). Что? блок питания не железный? Ничего 
потерпит, до лазера 20 кредитов осталось. После 
благополучного гезеі (или не очень благополуч- 
ной замены блока питания) делался глубокий вдох 
- и игра начиналась сначала... 

В игре было несколько целей, игрок мог выб- 
рать любую, какая его душе была угодна: можно 
было до максимума апгрейдить корабль, достичь 
титула Еіііе, попытаться найти легендарную Рах- 
слу (основную планету таргонов - враждебной 
расы инсектоидов); можно было просто поискать 
во всей вселенной что-нибудь интересное... Я 
посвятил "Элите" шесть месяцев, но так и не 
сделал полный апгрейд, не достиг титула Еіііе... 
А вы тут про какой-то ВаЫиг'з Саіе с его 120 
часами!.. В "Элите" было 8 галактик, в каждой 
примерно по 400 планет! За эти полгода я успел 
перелопатить только пять галактик, трижды по- 
лучал задания от местных копов, раз 15 находил 
планеты, полностью принадлежащие таргонам, 
спасал грузы с "умирающих" планет, раз пять 
находил устаревшие орбитальные станции (вле- 
теть в них без чертова Боскіп§ Сотр'а вообще 
нереально), дважды оставался чудом жив, спаса- 
ясь в капсуле... 

В общем, Я ТАМ ЖИЛ! 

Алексей "Зігеіес" Стрелец 

($1ге1ес@с1ш.гіі). 



Р.5. Через полгода, когда мой организм по- 
чти остыл от "Элиты", совершенно случайно я 
познакомился на море с коллегой "по несчастью". 
Сей индивидуум взял с собой, подчеркну - на 
отдых, "Спектрум", маленький телевизор и маг- 
нитофон. Короче говоря, какое море, какое сол- 
нце, когда тут "ЭЛИТА"! 

Олег Хажинский (оІе$@$ате-ехе.ги): 
Растрогали вы меня, товарищ Стрелец. По- 
мнится, на моем 280 магнитофон вообще "сей- 
вы" не записывал, и начинали мы с другом иг- 
рать, зная, что восстановить игру будет невоз- 
можно. И друг мой, счастливый обладатель 286- 
го компьютера (страшной силы по тем временам 
машины!), ходил ко мне домой и играл в "Эли- 
ту", потому что достать ее для РС не мог... 

Только ведь у "Элиты" продолжения были 

- две штуки. Еще больше, еще сложнее и куда 
симпатичнее. А вы про них - ни слова. Вот вый- 
дет сейчас что-нибудь похожее под Ѵоосіоо и со 
всеми наворотами - и вы тысячу причин найде- 
те, по которым новая игрушка "Элите" в под- 
метки не будет годиться. Потому что первый раз 

- самый главный. Потому что ностальгия и пио- 
нерское детство. Так всегда бывает - у каждого 
поколения СВОЯ игра есть. 

Ну а за добрую память о прошлом и СВОЮ 
игру - с нас причитается. Знатный майский приз 
вам, тов. Стрелец. Коробка Мапкіпсі с годом бес- 
платной игры в опііпе. Распишитесь. 





Весна, 



СОТНІС 



ЕЗ... 



Рігапііа Вуіез 



ѵѵѵѵѵѵ. р і га п Іі а- Ьуіез. со т 



Конец 1999 г. 



...Время, когда даже полумертвые 
разработчики потихоньку превра- 
щаются в полуживых. А кое-кто из 
них даже вспоминает, что непло- 
хо бы продолжить работать над 
играми. Так, например, давно не 
подававшая признаков жизни 
немецкая компания Рігаппа Вуіез, 



система анимации персонажей, 
позволяющая им ухмыляться и 
всячески гримасничать... 

Учитывая предыдущие обеща- 
ния разработчиков (упор на ви- 
зуализацию, а также глубокую 
проработку бытового поведения 
всех обитателей игры и их обще- 
ственных связей), получается 
весьма симпатичная картина. 
Возникает даже смутное подозре- 
ние, что ребята и не спали вовсе, 
а усиленно работали. Вкалывали. 




в пассиве которой значится до- 
вольно интересный РРС-проект 
Соігііс (см. .ЕХЕ #8'98), вознаме- 
рилась направить в город Лос-Ан- 
джелес свои стопы — чтобы по- 
дыскать там достойного издателя. 

РР-менеджерТопл Риігкі поде- 
лился с журналистами информа- 
цией, что для обработки заокеан- 
ских издателей уже готова солид- 
ная демо-версия, содержащая 
все последние достижения ко- 
манды, коих, к слову, набралось 
немало. Тут тебе и небо с солн- 
цем, луной и звездами, гаранти- 
рующими своевременную смену 
дня и ночи; и динамическое му- 
зыкальное сопровождение; и 
цифровой синтез речи; и новая 



Все может быть. Но проверить эти 
подозрения мы сможем не рань- 
ше возвращения наших с выстав- 
ки. А в конце года, вероятно, смо- 
жем пощупать игру лично — если, 
конечно, у нее появится издатель. 
Кстати, за пару месяцев до полной 
версии немцы обещают выпустить 
играбельную "демку". 

Роман Косенко 



Крутой 



и смертоносный 



О КУЛЬТАХ, БОМБАХ И ШЕСТИНОГИХ СОБАКАХ 



МОК 2 



ѵѵѵѵѵѵ. Ьіоѵѵа ге.со т/то 1 к2/ 



ВіоѴѴаге 



ѵѵѵѵѵѵ.Ьіоѵѵаге.сот 



Іпіегріау 
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Я слышу, как вы говорите: "куль- 
товая игра", "продолжение 
культовой игры"... А культ ли 
это? Трудно представить себе 
более концептуальное творе- 
ние, нежели МОК, но вместе с 
тем трудно представить себе и 
другого представителя высоко- 
го жанра 30 асііоп, более сход- 
ного по идеологии и простоте с 
классическим платформенным 
скроллером, плоской боковой 
аркадой. Кстати, вершиной дан- 
ной тупиковой ветви эволюци- 
онного древа на консолях на- 
всегда останется ОН, великий и 
неповторимый, пусть и нещад- 
но растиражированный "Чер- 
вяк", больше известный как 
"Скользкий Джим"! Вот где на- 
стоящий культ. 

И кому еще, кроме Зпіпу 
ЕпІеПаіптепІ, выпестовавшей 
и выведшей в люди будущую 
звезду короткометражных 
мультфильмов про пятнистую 
собачку, летающие пылесосы и 
падающих коров, удалась бы 
подобная выходка? Превратить 
среднего пошиба сайд-скрол- 
лер в новое слово Ветхого За- 
вета, раздвинуть границы и до- 
стигнуть новых высот жанра, то 
есть сполна выполнить обеща- 
ния, которыми направо и нале- 
во сыплют нынешние разработ- 
чики. Тогда, во время выхода 
МОК, подобные заверения еще 
не считались дурным тоном — 
главным образом потому, что их 
зачастую оправдывали. 

Мы знаем, чего ждать от 
ІѴЮК2, и эффект будет далеко не 
тем... Но играл же я в Еагіпѵѵогт 
Лт 2? Играл. Правда, уже нет 
рядом Зпіпу, а есть задыхающа- 
яся под весом наград в номина- 
ции "ЯРО года" компания от- 
ставных докторов ВіоѴѴаге. 



ПРЕДЗНАМЕНОВАНИЕ 

Чего уж точно не могло быть во 
второй части саги о Червяке, так 
это серьезных графических на- 
воротов... в смысле, видоизме- 
нений. Консольная специфика... 
Неприятно, что МОК 2 докториш- 
ки-расстриги считают игрой сугу- 
бо приставочной и по этой при- 
чине разрабатывают ее на кон- 
соль, с последующей унизитель- 
ной прилюдной портацией. Чего 
скисли? Консоль эта зовется 
Огеатсазі и никак не является 
мишенью для беззлобных попле- 
вываний, подобно старушке 
"Соне"... "Движок", который 
М0К2 использует, характеризу- 
ется емким словом " мул ьти плат- 
формный", что в данном конк- 
ретном случае не является экви- 
валентом словосочетания "ко- 
зел безрогий". Сыночка балдур- 
сгейтовой ВіоѴѴаге звать Отеп 
Епфпе — или просто Отеп, в 
связях с РІауЗіаІіоп или N64, по- 
рочащих его, замечен не был, 
родственников за границей не 
имеет (то есть совершенно). 

"Омен" —хороший кандидат на 
непыльную работенку по выводу 
фантастических красотищ чужих 
планет, гигантских астероидов и 
космических кораблей. Скриншо- 
ты МОК 2 похожи на картинки из 
волшебного калейдоскопа... Вро- 
де бы знакомый стиль и дизайн — 
и совершенно невиданное, незас- 
веченное феерическое исполне- 
ние. Шикарные открытые про- 



странства — визитная карточка 
МОК как такового, плюс еще не- 
навязчиво шизофренические ха- 
рактеристики окружения: упоми- 
наются, к примеру, подпростран- 
ственная выставка произведений 
абстракционистов и сражение на 
двух столкнувшихся бегемотопо- 
добных космических крейсерах. 

ЧЕЛОВЕК-КАРАБИН 

Вторая часть банкета пройдет 
под лозунгом "Возвращение 
стримрайдеров", которые стали 
еще более мерзкими, ужасными 
и подлыми и корчат еще более 
уморительные (почище Дихлофо- 
са) рожи, считая себя в безопас- 
ности за пуленепробиваемым 
стеклом. Ах вы гадюки, а ну дер- 
житесь! — в арсенале прорези- 
ненного человека-снайперской- 
винтовки-Драгунова Курта воз- 
никнут рикошетящие пули, спе- 
циально для таких сволочей 
предназначенные. 

Аещестримрайдеры катастро- 
фически растут в размерах — 
Курт будет казаться жалким гно- 
мом и хилым пещерным трогло- 
дитом по сравнению с лучшими 
их представителями. Уповать 
придется лишь на верный черный 
костюмчик (облегающий такой... 
ох, Бивис!), верхом приспособ- 
ленческих вывертов которого, 
помимо старомодных шлема- 
снайперки, ручного пулемета и 
парашюта, будут устройство "ха- 
мелеон" (что-то вроде деловой 





"тройки" Хищника) и режим неви- 
димости. Из прочих хороших шту- 
ковин (бонусы! роѵѵешр'ы!) заяв- 
лены "переносная черная дыра", 
вроде той, что использовал кро- 
лик Роджер, дорогая сердцу Тпе 
ЗтаІІезІ ІМисІеаг ВотЬ и (да! Ко- 
нечно! И-ха!) Тпе ѴѴогІсГз Мозі 
Іпіегезііпё ВотЬ, то есть та самая 
бомба типа "а теперь подойдите 
поближе, бандерлоги". 

ЕЩЕ НЕ ВСЕ 

Как пишут на флибустьерско-кор- 
сарских "сидюках": "Супергерой 
Курт теперь не одинок!". Помни- 




те бравого пилота истребителя 
авиаподдержки — многоногую 
псину по имени Макс, прямо-таки 
притягивающую к себе одну не- 
приятность за другой? На этот раз 
собаченция собирается снимать- 
ся в одной из главных ролей. Ох- 
ранникам, вовсю стремящимся 
не допустить животное на съе- 
мочную площадку, Макс может с 
полным правом предъявить свой 
наиглавнейший факт-аргумент— 
даже не "усы-лапы-хвост", а про- 
сто лапы, в количестве шести 
штук. Что это дает? Внимание, 
цитирую: "...позволяет одновре- 
менно держать до четырех пушек 
(больших) и курить при этом си- 
гару (кубинскую)". То есть Максик 
может палить из двух видов ору- 
жия, волочь еще два и при этом 
вовсю карабкаться по стене. 

Да и безумный докторишка 
Флюк не собирается больше 
подвизаться в качестве статис- 
. Он не герой, он мастер по- 



скрытничать и похимичить, боль- 
шой любитель всего взрывчато- 
го. К тому же способен "комби- 
нировать" между собой встреч- 
ные объекты. Звучит туманно, но 
чем не очередной квест/РПГ? 
Доктор Музика, вы ведь не ад- 
дон к Ваісіиг'5 Оаіе ваяете в кон- 
це-то концов, полегче на пово- 
ротах, пожалуйста! 

Этот мучительный стон "ког- 
да?!!"... Скоро, дорогие мои, ско- 
ро. Кактолько будет гото... ну, вы 
знаете. Пока что ВіоѴѴаге завер- 
шила работу над "окружениями" 
(уровней, напомню, будет во- 
семь — см. на этот счет нашу за- 
меточку в #2'99. Надеюсь, хотя 
бы того же размера, что и в МОК 
от Зпіпу) и наводит глянец на 
движениях и вообще поведении 
Курта, этого тяжелого и неизле- 
чимого персонажа ТР5. Парень 
должен быть послушным, чут- 
ким, с весьма фотогеничной спи- 
ной (и не только... хе-хе), лад- 
ным, белым и пушистым. 

Первый МОК был весьма и 
весьма передовой вещью в пла- 
не бренных системных — про- 
клятая шкала быстродействия, 
задвинувшая незнамо куда мой 
Р166 и подарившая картинку 
размером с два спичечных ко- 
робка, вечно жива в памяти. 
Сейчас все куда спокойнее: 200- 
й Репііит, трехмерный акселе- 
ратор обязателен... Но это, на- 
верное, минимум. МОК 2, кста- 
ти, будет "ОрепСІ опіу". 

/ЗВ Фраг Сибирский 




Вое разом 



МАХІМШѴІ 
ОѴЕККШ 



МоѵаІ_о§іс 
(разработчик/издатель) 
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Про новый продукт І\ІоѵаІ_о#с под 
названием Махігтшт ОѵегкіІІ 

(благозвучность этого словосоче- 
тания, как можно помнить, была 
доказана еще первым "Коман- 
чем") говорят, что это — Лгзі 
регзоп асііоп. Определение до- 
вольно странное, и вот почему. 

Сценарий этого дела (борьба за 
природные ресурсы в богом про- 
клятом двадцать первом столетии, 
лет этак через пятьдесят от настоя- 
щего момента; борьба ведется не- 
кими Ыеѵѵ Ретогтз СоаІШоп (ЫРС) 
и АІІіапсе о! Іпсіерепсіепі РериЫісз 
(АІР) — чисто стратегический; речь 
идет о крупномасштабных сраже- 
ниях. Да тут еще и некие базы со 
строениями; упомянутые строения 
занимаются производством вся- 
ких штуковин. 

Кстати, несмотря на сходство 
названия последней тусовки с 
названием СНГ, АІР как раз яв- 
ляется "небольшой горсткой 
борцов за свободу". 

Есть и еще один момент. Хотя 
интерфейс МО полностью поза- 
имствован из Оеііа Рогсе, вы вряд 
ли увидите жлоба с реактивным 
гранатометом, который некото- 
рые любят называть "ракетни- 
цей". Вообще пехотинцы будут, 
но, видимо, исключительно под 
контролем АІ. А помимо них в 
игре принимают участие десять 
летучих и ползучих образцов бо- 
евой техники. Технические дан- 
ные этих монстров требуют выра- 
ботки уникальной тактики для 
каждого. Мало того, от миссии к 
миссии их можно будет довоору- 
жать по своему желанию; оружие 
весьма футуристическое — элек- 
тромагнитные пушки (более изве- 
стные как гаіі^ип), плазменные 
эжекторы и прочая. 

Что касается графики. Но- 
вое поколение "Воксела" — 
тридцатидвухбитный цвет, уси- 
ленная "сглаженность", новые 
приемы отрисовки таких ве- 




щей, как туман... Детальность 
выйдет на новый уровень: раз- 
работчики говорят об отрисов- 
ке отдельных травинок (!). И, 
наконец, теперь "Воксел" тоже 
будет поддерживать 30-уско- 
рители. Нюанс: наличие ММХ 
обязательно. 

Наконец, самое главное. Хотя 
игра и будет включать в себя 40 



одиночных миссии, все это вели- 
колепие создается с сильной ог- 
лядкой на ІМоѵаѴѴогІсІ. Упомяну- 
тая служба будет поддерживать 
до 32 человек одновременно, 
Ѵоісе-оѵег-МеІ, всякое такое... 

А выйдет игра довольно ско- 
ро. В Америке — уже летом. 

Андрей Ламтюгов 



ѴЕИЕО ТНПЕАТ РАЗДВАИВАЕТСЯ 

В одном из прошлых номеров мы писали о чрезвычайно интерес- 
ном проекте ѴеіІесІ Тпгеаі от Шріпе Саглез. Для тех, кто не в курсе: 
речь идет о тактическом симуляторе, который сами разработчики 
определяют, как комбинацию Сотплапсіоз и РаіпЬоѵѵ Зіх. Причем 
внешне он жутко напоминает Іац&ед АІІіапсе 2. Более подробно о 
ѴеіІесІ Тпгеаі мы обязательно расскажем в наших следующих пере- 
дачах, а сейчас, для разминки — очередная информашечка. 

Разработчики объявили о своих планах по созданию еще од- 
ной игры на движке ѴТ. Какой именно — пока не разглашают. 
Что очевидно — издатель этой, "второй", игры уже определен (в 
отличие от ѴеіІесІ Тпгеаі), и труды займут "всего" пять месяцев. 
По словам авторов, дополнительный проект только подстегнет 
работы над ѴеіІесІ Тпгеаі — и через четыре месяца у І_иріпе Саглез 
будет в распоряжении коммерческая версия "движка". 

Что в действительности стоит за этим событием? Желание раз- 
работчиков обкатать новые идеи на небольшой игре? Мир знает 
несколько примеров, когда авторы вдруг оставляли наполеонов- 
ские планы по созданию какой-нибудь навороченной зІгаІеёу/РРС 
и создавали простенький шутер, чтобы "опробовать еп#пе". Увы, 
ничем хорошим это не заканчивалось. Впрочем, в І_иріпе Саглез, 
похоже, далеки оттаких настроений. На их сайте ѵѵѵѵѵѵ.Іиріпеёатез. 

сот/ регулярно появ- 
ляется новая инфор- 
мация и ценнейшие 
графические материа- 
лы, к примеру, мульт- 
фильм о том, как один 
скелет бойца убивает 
другого скелета скеле- 
том ножа. Тут есть о 
чем подумать... 




ДИЗАЙНЕР ТІВЕРІАЫ 51/ЛГ покидает швтооо 

Главная сенсация середины апреля: ведущий дизайнер СоттапсІ & 
Ссщиег: ТіЬегіап 5ип Эрик Ео (Егік Уео) уволился из ѴѴезІѵѵоосІ. И это 
за месяц с небольшим до выхода игры в свет! Ситуация, что и гово- 
рить, щекотливая. Разумеется, перед фотокамерами и микрофонами 
обе стороны долго жали друг другу руки на прощание, да и сейчас 
продолжают улыбаться во все 64 зуба. Эрик заверяет всех, что 
ТіЬегіап 5ип находится в отличной форме и его участие уже не требу- 




ется. Боссы ѴѴезІѵѵоосІ считают точно так же, добавляя между про- 
чим, что над игрой работало пять "криэйтеров" и "хотя Эрик был глав- 
ным, в группе царила весьма демократичная атмосфера". ТіЬегіап 
5ип, внучатый племянник самой первой <выхолощенный Цензурным 
комитетом РФ малый матерный загиб. — .ЕХЕ> стратегии в реаль- 
ном времени Оипе 2, уже несколько раз не являлся на свидание с 
полками магазинов. Очередная дата выхода — июнь этого года — 
выглядит правдоподобно, учитывая обилие рекламы в Интернете и 
активную подготовку ѴѴезІѵѵоосІ к выставке в Лос-Анджелесе. 

Как уход ведущего дизайнера в действительности повлияет на 
судьбу игры? Мне кажется, что ТіЬегіап 5ип уже ничего не спасет. 
Ну, купят ее миллион раз, и все начнут ждать следующую часть — 
Тѵѵііі^пі. Несмотря на потерю главного идеолога С&С, в ѴѴезІѵѵооо! 
собираются продолжать съемки сериала. Место Эрика занял Адам 
Исгрин (Асіат Із^гееп), в прошлом ведущий дизайнер С&С: РесІ 
АІегі. А что же сам Эрик? О, это отдельная песня... 

КАК И ЗАКАЗЫВАЛИ: ОТДЕЛЬНАЯ ПЕСНЯ! 

Бывший дизайнер СотплапсІ & Согщиег и ТіЬегіап 5ип Эрик Ео (Егік 
Уео) оставил теплое и уже порядком насиженное место сеньор-ди- 
зайнера в ѴѴезІѵѵоосІ ради поста директора по дизайну никому не- 
ведомой (естественно, только-только образована!) компании 7 
Зіисііоз. Выше него в этой конторе только один человек — исполни- 
тельный директор Льюис Петерсон (І_еѵѵіз Реіегзоп), который смыл- 
| ся из ѴѴезІѵѵоосІ годом раньше. Льюис в свое время продюсировал 
всю линейку игр серии СоттапсІ 
& Согщиег и, по его словам, здо- 
рово сработался с Эриком. А те- 
перь вот выманил его из 
ѴѴезІѵѵоосІ. 

Своим необычным названием 
студия обязана основателям, коих 
у конторы ровно семь. Двоих мы 
знаем, а имена пятерых оставшихся пока держатся втайне. Известно, 
впрочем, что все они — люди в индустрии известные и приложили руки, 
головы и прочие части тела к хитам самых различных жанров. Планы 
компании пока также остаются секретом, известно только, что сейчас 
у Льюиса и Эрика в разработке два независимых проекта, а 7 Зіисііоз в 
целом всерьез планирует заняться освоением рынка для Зопу 
РІауЗІаІіоп 2. Что ж, флаг им в руки! 

ОлегХажинский 




Серафимы. 

■ ■ далеких небес 



ИСТОРИЯ НЛО В СРЕДНЕВЕКОВЫХ ИНТЕРЬЕРАХ 



НШС НЕРОЕ5 



ѵѵѵѵѵѵ.Шизіопзо^ѵѵогкз.сот/ 

ТІг.ИІт 

1 1 1 изіоп Зойѵѵогкз/РІегосІоп 



Дата выхода не объявлена 



В небесах надо жить на всю катуш- 
ку... или умереть. Если бы у РІуіпб 
Негоез, домашнего задания чеш- 
ской ІІІизіоп Зойѵѵогкз (классной 
работой на настоящий момент яв- 
ляется Нісісіеп & Оап^егоиз, если 
кто не помнит) совместно с неко- 
ей Ріегосіоп, был лозунг-слоган- 
надпись-на-борту-бронепоезда, то 
это был бы он. 

РН гордится жесткой общей 
фэнтези-направленностью. Средь 
эпических небесных пейзажей 
подсвеченных солнцем аквариум- 
ных облаков парят безбашенные 
герои верхом на гигантских пти- 
цах, драконах-ящерицах и таких 
безобразных механических агре- 
гатах, что их мог выпустить в воз- 
дух лишь вдребезги упившийся 
авиадиспетчер. Цель их — побе- 
дить в большом турнире, где нет 
особых правил, помимо общеиз- 
вестного, и потому то и дело оче- 
редной горящий птеродактиль 
низвергается на заснеженные 
горные вершины, удачно поймав 
выстрел из катапульты или маги- 
ческий разряд... 

ЕМУ НЕ СКАЖЕШЬ 
"ПРОЩАЙ" 

Да, перед нами серия сказочных 
воздушных дуэлей, очень даже 
редкое явление. Что мне вспоми- 
нается в этом духе, так это та ле- 
талочка на драконах по мотивам 
"Саги о Копье", какеетам... — сто- 
процентный хит начала девянос- 
тых. Но теперь с копьями напере- 
вес нас летать не заставишь, и в 
ход идут, помимо магии и драконь- 
его дыхания, стрелы, дротики, ар- 
балеты и катапульты, пчелиные 
ульи... Мало? Как начет машин для 
метания топоров или огнеметов? 
Всего разновидностей 24 (по 
шесть для каждой из четырех бе- 
зобразничающих сторон), да еще 
по девять апгрейдов, ставящих це- 



лью разнообразить и расширить 
оружейный потенциал. И как все 
эти ковры-самолеты не рухнут под 
таким грузом? 

ВЛАСТЬ И МАГИЯ 

Кем вы мечтали стать в детстве — 
Небесным Рыцарем (верхом на 
птичках, на птичках... Огнем, как 
драконы, те не дышат, зато, навер- 
ное, могут отбомбиться по прика- 
зу), Наездником Рептилий (на боль- 
ших ящерицах с крылышками — и 
дайте им копья!), шибко башкови- 
тым Умельцем-Хаммеркрафтом 
(имеют в активе странные, очень 
странные приспособления, скрипя- 
щие деревянными крыльями) или 



ся ИРС-напарники, своенравные 
и капризные, зачастую пекущие- 
ся куда больше о собственной 
шкуре, чем о ваших "шести часах". 

Кстати, главный герой, кем бы 
он ни был, тяжело болен всякими 
там характеристиками, "экспири- 
енсами" и "левелами", неуклонно 
растущими и крутеющими. Ради 
лишнего очка опыта придется на- 
рушать все армейские заповеди и 
лезть в добровольцы — браться за 
дурно попахивающие необязатель- 
ные задания по ходу Карьеры (есть 
еще и Лига — обычный чемпионат 
без особого менеджмента), но оно 
того стоит — по крайней мере маги 
точно в обиде не останутся. Хоть 




просто Магом (летающие острова 
и тому подобные штучки из арсена- 
ла Копперфильда)? Ах, мелким дик- 
татором... Ну извините. 

В любом случае то, что держит 
вас в воздухе, надо беречь всеми 
фибрами души, любить, холить и 
лелеять, тратить сумасшедшие 
суммы, вырученные за победу, не 
на гулянки в местных тавернах, а 
на содержание вашего любимого 
монстрика в чистоте и заботе. Или 
на тюнинг летающего острова... 
Все изменения и апгрейды будут 
заметны невооруженным глазом 
как внешне, так и по общему по- 
ведению витающей в облаках фи- 
говины. Кроме того, на эти самые 
деньги: а) приобретаются арте- 
факты, способные принести побе- 
ду путем подлого жульничества 
(которое, разумеется, именуется 
Высокой Магией) и б) нанимают- 



есть и всем доступные РПГ-тради- 
ционные одноразовые свитки, но 
куда приятнее и полезнее для здо- 
ровья овладеть всем арсеналом: 
"магическое маневрирование" ле- 
тательным аппаратом, разруши- 
тельная пальба тяжеловесными 
заклятьями, мгновенная починка/ 
лечение/восстановление... ясно 
все, в общем. 

О красотах: уровней для боев 
десять штук, и там есть летающие 
острова, горные вершины и вулка- 
ны, туман и дымка, чистый снег и 
неспешно текущие реки... Но все 
это внизу, и оно — не для нас. По- 
тому что, как любил повторять ста- 
рина Дункан Маклауд, выживет 
только один, лучший, тот, кто вою- 
ет вовсю, а не рассматривает про- 
плывающие ландшафты. 

Фраг Сибирский 



Леденящая 

низкобюджетность 



ШНЕКІТЕО ЕѴИ 



Есіірзе Зойѵѵаге 
ѵѵѵѵѵѵ.есіірзогі.сот 
НеасІ Сатез Епіегіаіптепі 
Дата выхода не объявлена 

Мальчик закричал диким голо- 
сом — и Кайл бросился его ис- 
кать. В глухом и страшном отеле, 
где 13 лет назад лишились жиз- 
ни их родители — в ходе загадоч- 
ного массового убийства, навсег- 
да испортившего доброе имя на- 
следственного заведения. Но он 
приехал сюда вновь — и тут же 
лишился последнего родствен- 
ничка. И отправился на его поис- 
ки, как уже было сказано... 

Так начинается новая игруш- 
ка фирмы Есіірзе ЗоТСѵѵаге (пуб- 
ликатор — компания НеасІ 



Оаппез, прославившая свое имя 
парой симуляторов охоты на 
оленей и прочую безответную 
дичь и даже спевшаяся на этой 
почве с самой Асііѵізіоп), леде- 
нящая душу история в жанре 
"квест" под названием 
ІпИегепІ ЕѵіІ ("Наследственное 
зло"). Дыхание смерти из-за 
каждого угла, волоски, подни- 




мающиеся дыбом на всех от- 
крытых участках тела, кровь и 
смертоносные бытовые пред- 
меты — вот что ждет нас, наря- 
ду с хитрейшими головоломка- 
ми и десятками географических 
локаций. 

И все было бы хорошо, не 
будь призванные вдохновить 
нас скриншоты такими несимпа- 
тичными на вид, а 
информация ©техни- 
ческих аспектах 
игры — такой скуд- 
ной. Вернее, она 
вовсе отсутствует, 
что очень и очень по- 
дозрительно: если 
есть чем прихваст- 
нуть, публикатор 
всегда прихвастнет, 




даже если предмет гордости — 
не более чем прожиточный ми- 
нимум вроде 65 с нулями цветов 
или кругового обзора. 

Здесь же — тишина. Зато 
скриншоты, по техническому 
совершенству и выразительно- 
сти напоминающие, пожалуй, 
сам великий "Призрак старого 
парка", имеют место быть и 
весьма пугают — тем более что 
"о дьявольских головоломках", 
"потусторонних звуках" и про- 



чих неземных радостях пред- 
ставления пока тоже составить 
нельзя. 

Есть, конечно, шанс, что иг- 
рушка возьмет свое живостью 
и весельем — если делают ее 
настоящие энтузиасты, знаю- 
щие толк в хорошем квесте. 
Но... вероятность, какова ве- 
роятность этого события, кто 
бы ответил... 

Наталия Дубровская 



Генератор 



брутального 



ІМРЕШШѴІ 
САІЛСТІСА 2 



ОТ Іпіегасііѵе 



ѵѵѵѵѵѵ.ёііпіегасііѵе.сот 



Осень 1999 г. 



Ах, как быстро летит время! Ка- 
жется, еще вчера держал я в ру- 
ках затейливо разукрашенную 
коробку с игрой Ітрегіит 
Оаіасііса и отчаянно боролся с 
желанием выбросить ее прямо в 
форточку. И вот опять. Не совсем 
еще коробка и даже не ясно, ког- 



да ждать, но вторая часть не 
слишком удачной космической 
стратегии Ітрегіит Оаіасііса 
приближается к нам с неотвра- 
тимостью двухтысячного года. 

На этот раз, кажется, все бу- 
дет по-другому. Взгляните для 
порядка на окружающие кар- 
тинки. Что вы видите? Вы види- 
те трехмерные поверхности 
круглых планет, много дыма и 
много огня, космический флот 
на орбите планеты и убийствен- 
ные крупные планы, которые 




так красивы, что кажутся час- 
тью интро. Что вы не видите? Вы 
не видите, что Ітрегіит 
Оаіасііса 2 оснащена генера- 
тором сюжета, который приду- 
мывает новую историю каждый 
раз, когда вы нажимаете кноп- 
ку "№ѵѵ бате". Вам не понять, 
что корабли можно составлять 
из доступных запчастей по сво- 
ему разумению. Вам не доступ- 
но знание о том, что в ІС2 це- 
лых три "совершенно различ- 
ные" расы и три типа построе- 
ния игры: человеческий, бру- 
тальный и политический. 

"Человеческий" сценарий 
заставит вас путем хитрости, 
обмана и прочих шпионских 
штучек получить контроль над 
некими кристаллами, числом 
четыре. В "брутальном" случае 



те же самые кристаллы добыва- 
ются более агрессивным спосо- 
бом, и, кроме того, необходимо 
охранять собственный кристалл 
и родную планету от нашествия 
столь же брутальных соседей. 
Способ игры, почему-то назван- 
ный "политическим", заключа- 
ется в выполнении всяческих 
заданий в качестве наемника. 
Незаконная торговля, полити- 
ческий и промышленный шпио- 
наж, акции саботажа и прочие 
милые занятия. 



Скорее всего, игра будет раз- 
бита на две части — походовую 
и просто "неторопливую" страте- 
гическую, или стремительную 
тактическую: битвы на поверх- 
ности планет, коих (поверхнос- 
тей) обещается 80 уникальных, 
сражения в космосе (его будет 
очень, очень много). Оптимизм, 
просочившийся сквозь строчки 
этой маленькой новости, выз- 
ван, чего скрывать, качествен- 
ными картинками. Что покажет 
вскрытие, сейчас не знает ник- 
то, даже сами создатели. Извес- 
тно только, что операция состо- 
ится осенью этого года. Точим 
скальпель. 

ОлегХажинский 




Балет 



на курках 



"НДДО БЫЛО ВЗЯТЬ ДРОБОВИКИ.. 



Важнейшим из сиквелов для нас является... Нет, не 
"Ку-З". Нет, я сказал/ Товарищ секьюрити, пожалуйста, 

проводите господина до автобуса. Спасибо. Так вот, 
важнейшим из искусств является исиусство сиквела, а 

важнейшим из сиквелов для нас является сиквел 
йаіпЬоѵг 5іх... нет, умоляю, не надо оваций... называю- 
щийся сегодня Воёие Вреаг. 



РАШВОѴѴ $ІХ 2: 
К06УЕ 5РЕАР 



ѵѵѵѵѵѵ.гесізіогт.сот/ 
го§ие_5реаг/ 



РесІ Зіогт Епіегіаіптепі 



ѵѵѵѵѵѵ.гесізіогт.сот 



Конец 1999 г. 



Детали проекта Ро^ие Зреаг 
стали известны сравнительно 
недавно — даже самоназвание 
(если помните, прежде он фигу- 
рировал как РаіпЬоѵѵ 5іх: Тпе 
ЗедиеІ). Но и сейчас фирмен- 
ные пресс-релизы до боли крат- 
ки и содержат лишь общую об- 
рисовку сюжетной канвы и ску- 
пой список "теаіигез" (см. мини- 
новость в прошлом УЧУ-номе- 
ре). В шутейном первоапрельс- 
ком сообщении РесІ Зіогт (Тот 
СІапзу'5 Ыискіеаг ѴѴеазеІ — там, 
к примеру, широко рекламиро- 
вались возможности слетать на 
орбиту на шаттле "Буран" и об- 
мениваться ракетно-ядерными 
ударами в мультиплейере) и то 
было больше информации, чес- 
тное слово! 

Мириться с подобным безоб- 
разием, конечно, не представ- 
лялось возможным. Снарядив 
двустволки нитропатронами 
для охоты на крупного разра- 
ботчика, спецгруппа .ЕХЕ по от- 
лову гейммейкеров, способная 
живьем брать хорошо воору- 
женного и оказывающего ак- 
тивное сопротивление против- 
ника, вышла на дело и в самом 



скором времени вернулась с 
неким Карлом ШНУРРОМ (СагІ 
Зсппигг). Личностью господин 
оказался весьма известной, 
уличенной в продюсерской де- 
ятельности на пользу первой 
РаіпЬоѵѵ 5іх, уже отбывавшей 
свой срок на УЧУ-страницах во 
время понятно какой темы но- 
мера. То и дело оглядываясь на 
нашего корреспондента (с хру- 
стом разминающего пальцы и 
бормочущего: "Сейчас он мне 
все-е-е расскажет... И про Р5, 
и про (}иаке 3, и про "Мехосо- 
му-2", и про 0аіка1апа'у..."), 
господин Шнурр благоразу... то 
есть любезно согласился отве- 
тить на наши вопросы. За что 
ему, конечно, группа УЧУ-зах- 
вата выражает большое "спа- 
сиба!" и приносит глубочайшие 
извинения за причиненные не- 
удобства. 

Да, мы предупредили, что г- 
н Шнурр вновь продюсерству- 
ет — на этот раз на ниве 
Ро^ие Зреаг? Нет? Предуп- 
реждаем. 

Саше. ЕХЕ: Первый воп- 
рос, Карл, извините, традици- 
онен. Чем Ро^ие Зреаг оправ- 
дывает высокое звание "сик- 
вела"? Является ли история 
второй части непосредствен- 
ным продолжением нежно лю- 
бимой сюжетной линии орде- 
ноносной Р6 или просто па- 
раллельным проектом на том 




же движке и в том же окру- 
жении? 

Карл Шнурр: Сюжетная ли- 
ния Ро^ие Зреаг ни в коем слу- 
чае не является пережевыва- 
нием прежней истории, это 
всецело новый мир, развора- 
чивающийся перед игроком 
через некоторое время после 
событий "Радуги-6". Совершен- 
но иным будет и окружение — 
так, большая часть действия 
разворачивается в Восточной 
Европе и России, включая Си- 
бирь (но-но! Зачем же трогать 
Свободную Республику?! — 
.ЕХЕ). Да, мы используем тот 
же самый базовый "движок", 
но полностью переработали 
режим программного ренде- 
ринга и по-настоящему подня- 
ли общий уровень графики. 
Надеюсь, игроки получат удо- 
вольствие уже только от созер- 
цания того, что мы сделали. 

.ЕХЕ: Увидим ли мы знако- 
мые лица? Как там поживает 
Эдди Прайс из Еа^Іе ѴѴаІсп 
(здесь он всеобщий любимец, 
мудрый наставник и признан- 
ный авторитет, и все благода- 



ря своему британскому акцен- 
ту и замашкам Шона Конерри 
из "Скалы")? Оставите ли вы 
что-то из надежного, прове- 
ренного в боях оружия? 

К.Ш.: Все то оружие, что вы 
использовали в Р6 и Еа^Іе 
ѴѴаІсп, будет и в Ро^ие Зреаг. 
Как и персонажи из предыду- 
щих частей. Мы думаем, что ве- 
тераны Р6 в должной мере оце- 
нят наличие знакомых физионо- 
мий и видов оружия. Я прав? 

.ЕХЕ: Несомненно. Но раз 
уж мы заговорили об оружии 
— не приоткроете ли немного 
завесу секретности? Если не 
вдаваться в детали, будет ли 
по-прежнему соблюден ба- 
ланс между пистолетами-пуле- 
метами и штурмовыми винтов- 
ками? Не появится ли компа- 
ния у ружья Бенелли? 

К.Ш.: Да, в Р5 действитель- 
но будут новые виды оружия, 
включая кое-какое специали- 
зированное оборудование для 
снайперов. Одной из самых ин- 
тересных вещей будут различ- 
ные виды боеприпасов, вклю- 
чая как пули в цельнометалли- 



ческой оболочке (то есть с осо- 
бо прочным, стальным, сердеч- 
ником. — .ЕХЕ), так и пустоте- 
лые (легкие, с незаполненной 
головной частью. — .ЕХЕ). Это 
должно стать причиной некото- 
рых интересных вариаций в 
выборе снаряжения бойцов. 

Также будут добавлены кое- 
какие эффекты при работе с 
дробовиком. Когда наши поле- 
вые эксперты сказали нам: "А 
мы-то все время используем 
дробовики в ситуациях по спа- 
сению заложников!", мы со- 
чли необходимым внести соот- 
ветствующие изменения. К 
примеру, полностью перера- 
ботали прицельные сетки, так 
что отношения между различ- 
ными видами вооружения ста- 
ли куда более сложными. В 
Ро^ие Зреаг появятся желез- 
ные причины для выбора 
именно того или иного ствола. 

.ЕХЕ: Эти разновидности 
были довольно-таки полно 
представлены в Р6 (за исклю- 
чением разве что такзаманчи- 
во-недоступных родных АКМ, 
АК-74 и АКС-74 калибра 5,45 
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мм... Кажется, что-то из этого 
использовали плохие ребята? 
Не будет ли сей недостаток ис- 
правлен?), а вот с пистолетами 
дело обстояло чуть хуже... Я 
понимаю, вы стараетесь ис- 
пользовать лучшие, классичес- 
кие и признанные модели, вро- 
де 9-миллиметровой "Беретты- 
92", но не появятся ли в Р5, к 
примеру, Тлок-21" или "Смит- 
и-Вессон 5906"? 

К.Ш.: Все верно, мы стре- 
мимся включать в арсенал то 
оружие, которое наши много- 
опытные консультанты и совет- 
ники используют в жизни. И 
хотя выбор популярных и клас- 
сических моделей по всему 
свету очень широк, мы стара- 
емся не использовать экземп- 
ляр в игре, если профи спецо- 
пераций его не применяют. Что 
касается разных видов писто- 
летов, то мы считаем куда важ- 
нее исчерпывающего списка 
наименований грамотную — 
представительную — выборку. 
Очевидно, что нам никогда не 
удовлетворить чаяний всех пи- 
столетных фанатиков и манья- 
ков в мире (г-р-р-р! — .ЕХЕ), 
так что мы оставляем сравни- 
тельно небольшое число моде- 
лей, которые действительно 
влияют на геймплей. 

.ЕХЕ: Не появится ли в но- 
вой игре полноценного режи- 
ма снайперской стрельбы? И 
как вы относитесь к подобным 
режимам в других играх на 
"спецназовскую" тематику — 
Оеііа Рогсе или Зрес Орз, к при- 
меру? Ведь функция "зпірегз 
о п I у " делает мультиплейер 
очень даже жизнеспособным и 
жизнеподобным, по нашему 
мнению. И как будут влиять на 
меткость стрельбы заявлен- 
} погодные эффекты? 



К.Ш.: В Ро^ие Зреаг будут 
снайперы, особое оружие для 
снайперов и специальные ко- 
манды для контроля снайпе- 
ров. Вы сможете легко добить- 
ся режима "зпірегз о п I у " в 
многопользовательском ре- 
жиме, используя новую систе- 
му ограничений на сервере. 
Погодные эффекты, вероятно, 
не будут влиять на меткость 
стрельбы (мы еще посмотрим, 
как это отразится на итоговой 
силе удара пули), но сделают 
более легким или более слож- 
ным выполнение необходи- 
мых операций, зависящих от 
характера миссии. 

.ЕХЕ: Решение проблемы 
"толпы" в командном мульти- 
плейере и сингле — это к доб- 
ру, но будетли улучшен АІ напар- 
ников? Не смогут ли они менять, 
скажем, режимы стрельбы в за- 
висимости от ситуации? 

К.Ш.: Уровень интеллекта 
членов отряда ДЕЙСТВИТЕЛЬ- 
НО возрос, они могут изме- 
нять режим действия "на 
лету", если довелось где-то 
застрять, и игроку будет легче 
приспосабливаться к изме- 
нившейся ситуации. Также мы 
используем систему приказов 
РОЕ в совершенно новом на- 
правлении: они теперь конт- 
ролируют такие вещи, как вы- 
бор оружия и режима стрель- 
бы членами группы в дополне- 
ние к стандартным скорости 
передвижения и видам пост- 
роения. 

.ЕХЕ: А теперь, если не воз- 
ражаете, несколько слов о 
миссиях. В Р6, мягко говоря, 
преобладали ситуации с за- 
ложниками... Не будетли сме- 
щен акцент в Ро^ие Зреаг? Не 
появятся ли полноценные 
"миссии выживания"? 



К.Ш.: Мы постарались со- 
брать хорошую смесь разно- 
родных миссий в Р5, и хотя, 
конечно, задания по спасе- 
нию заложников присутству- 
ют, мы создали множество до- 
полнительных сценариев, ко- 
торые, как мы надеемся, игро- 
ки найдут очень привлека- 
тельными. На самом деле, не- 
которые миссии используют 
одную и ту же карту различны- 
ми способами и в разные вре- 
мена года (вот где действи- 
тельно проявятся погодные 
эффекты). К примеру, вы мо- 
жете выполнить задание по 
выживанию и установке под- 
слушивающих устройств, а по- 
том вернуться на это же мес- 
то несколькими миссиями 
позже, чтобы совершить пол- 
ноценный штурм или освобо- 
дить заложников. 

.ЕХЕ: И последний вопрос... 
Полноценный "геріау" — это 
то, что нам не хватало всю 
жизнь! Пытались даже присо- 
единить видеомагнитофон, 
чтобы не дать сгинуть в неиз- 
вестности особо крупной бата- 
лии... Возможны ли будут 
"операторские изыски" — 
свободное управление каме- 
рой, замедленное воспроиз- 
ведение? 

К.Ш.: Увы, мы так и не мо- 
жем добиться замедленного 
воспроизведения, но в Р5 бу- 
дет новый режим камеры — 
"от третьего лица, отслежива- 
ющего бойцов от углов комна- 
ты, через которую они прохо- 
дят". Полагаю, что игрокам он 
действительно понравится: 
эта камера позволит наблю- 
дать за действием с точки зре- 
ния любого члена группы и, 
если некуда девать время, с 
точки зрения террористов или 
заложников. Записанные ро- 
лики легко могут распростра- 
няться через Интернет. 

.ЕХЕ: Спасибо, Карл! Вы 
сняли с души уйму тяжеленных 
каменюк. И до встречи. На ЕЗ! 



329 Допро... интервью вел 
Фраг Сибирский 

Р.5. Особое спасибо ѴѴепсІу 
Веазіеу (РесІ Зіогт Епіег- 
Іаіптепт.) за организацию ин- 
тервью. 



ЧИСТО философский казус... 

Помнится, около года назад ваш покорный слуга рассказывал 
об игре Акоіуіе, создававшейся в недрах компании Реѵепапі 
(см. #5'98). Ее разработчиков отличал нездоровый оптимизм 
и высказывания в духе: "Лучше уж выбиться из графика, зато 
игру выпустить хорошую". Так вот, о качестве игры ничего ска- 




зать не могу, но из графика ребята выбились основательно. К 
тому же у издателя оказалось иное мнение о философии раз- 
работки, и финансирование проекта было прекращено. А раз 
нет денег, нет и стульев. 

Но какие же симпатичные были картинки... 

...И ЧИСТО ИДЕОЛОГИЧЕСКИЙ РЕЗОН 

Печально, но столь ожидаемый НапЧіте: Теагл РоПгезз, или 
просто Теат РоПгезз 2 (после выхода Теат РоПгезз СІаззіс — 
см. наш диск в разделе "Патчи" — этот круг должен значи- 
тельно расшириться), похоже, появится в продаже не раньше 
октября, а никак не во второй половине лета, как планирова- 
лось ранее. Народ попробовал возмутиться по этому поводу, 
но официалы из Зіегга заявили, что, придерживаясь идеоло- 
гии "ѵѵпеп іі'з сіопе", точной даты выхода игры они не называ- 
ли и, следовательно, совершенно не расположены чувство- 
вать себя виноватыми. Одновременно всех желающих "хоть- 
чуть-чуть" и "самым-краешком-глаза" взглянуть на ТР2 по- 
раньше пригласили на Еіесігопіс ЕпІеПаіпплепІ Ехро (ЕЗ). На 
этом месте я вынужден еще раз отстукать магическое "см." 
— см. июньский номер .ЕХЕ с отчетом о выставке и расска- 
зом о Теат РоПгезз 2. 

"НЕПОТОПЛЯЕМЫЕ" 

Не успела ЕІесігопіс АПз "умертвить" РеЬеІ Воаі РоскегТеапл на 
пару с их проектом Ргах ѴѴаг, как последняя Фениксом взлетела 
из пепла и, сменив название на СеагЬох Зойѵѵаге, принялась за 
старое. Вернее, за новое. Или за старое по-новому? Впрочем, 
это неважно. Важно, что старушка Зіегга сразу же доверила "но- 
вичкам" такое ответственное дело, как создание официального 
продолжения (ехрапзіоп раск'а) НаІМіте. Между тем напомню, 
что ЕА прекратила финансирование Ргах ѴѴаг из-за того, что "ра- 
боты продвигались слишком медленно, да и технически игра не 
соответствовала современным требованиям". Ни Зіегга, ни Ѵаіѵе 
этим, однако, ничуть не смущены, кроме того, выяснилось, что 
последнюю с командой РВР связывают давние дружеские отно- 
шения и даже взаимные перебежки персонала. 

В общем, продолжение выйдет осенью этого года и будет на- 
зываться НаІНіте: Оррозіп^ Рогсез. Традиционно асісі-оп пред- 
ложит нам новое оружие, монстров и прочую свежатинку. Одна- 
ко на этот раз нам придется взглянуть на события, происходя- 
щие в ВІаск Меза, с другой стороны баррикад, приняв в них уча- 
стие на стороне вояк, то есть в шкуре одного из тех "жмуриков" в 
форме, коих мы так бодро отстреливали в первой части игры. 
Занятный поворот... 



ГЕРЦОГ ТЕХНОЛОГИЧНЫЙ 

Похоже, что Оике Микет Рогеѵег превращается в долгострой 
века, по дороге обрастая массой "революционных" теаіигез. 

Недавно 30 Реаітз сообщила, что в игру будет встроена уни- 
кальная технология от компании Зѵеп Тесппоіо^ез под назва- 
нием МиШ-РезоІиІіоп Сеотеігу, благодаря которой "движок" на- 
учится динамически изменять детализацию игровых моделей, 
подгоняя количество полигонов в сцене к вычислительным спо- 
собностям компьютера. Идея не нова, но, говорят, наконец-то 
достойно реализована. Зѵеп Тесппоіо^іез потратила на разра- 
ботку целых 18 месяцев и теперь усиленно проталкивает ее на 
рынок (помимо 30 Реаітз на нее пока покусилась только 
Ассоіасіе — для своей игры ЗІаѵе 2его). Любопытно, до недавних 
пор продавались лишь цельные "движки", теперь же в ход по- 
шли запчасти. Что-то будет дальше? 

32 ГОДА СПУСТЯ 

Оезсепі, Оезсепі 2, Оезсепі Ргеезрасе... Надеюсь, никто не рас- 
считывал, что славная серия вдруг возьмет и оборвется? Ло- 
гичнее было ожидать, что компания Ѵоііііоп, возглавляемая 
Майком Каласом (Міке Киіаз), продолжит окучивать столь до- 
ходную грядку. 

Недавно стало известно, что так оно и есть. При поддержке, 
содействии, а главное, финансировании неутомимой Іпіегріау 
уже создается Ргеезрасе 2. Если все пойдет по плану, а с подоб- 
ными проектами так обычно и бывает, то к концу года мы, осед- 
лав любимый летающий утюг, сможем посетить далекий и негос- 
теприимный 2367 год (аккурат спустя 32 года после событий 
первого Ргеезрасе). Красочность разборок гарантирована наи- 
свежайшими эффектами, различными погодными условиями, 
новыми кораблями (в количестве 70 штук) — все по рекоменда- 
циям лучших сиквеловодов. 

Г.А.К.К. НЕ ГРЕХ 

"Арены" ((Зиаке 3) практически еще нет, а народ уже рванул ли- 
цензировать новый еп^іпе. В первых рядах оказались наши ста- 
рые знакомые — Рііиаі Епіегіаіптепі. Новый "движок" понадо- 
бился им для странно звучащего по-русски проекта Р.А.К.К.2, дав- 
но объявленного, но до сих пор остающегося темной лошадкой. 

Известно лишь, что игра 
создается по мотивам 
вселенной Неаѵу Меіаі 
(куча комиксов, ежеме- 
сячный журнал, в авгус- 
те выйдет фильм) в тес- 
ном сотрудничестве с та- 
кими личностями, как 
Кеѵіп Еазітап (Теепа^е 
Миіапі N і п і а Тигііез) и 
Зіплоп Веазіеу (МеШп^ 
Роі, )ид$е ОгесІсІ, 
ЗІаіпе). Прочие подроб- 
ности будут раскрыты 
лишь на ЕЗ. Не графья, 
потерпим. 



ОСЕННИЙ ХАОС 




В очередной раз передвину- 
та дата выхода игры ІІгЬап 
Спаоз, разработкой которой 
занимается британская 
компания с занятным имеч- 
ком Миску Рооі Ргосіисііоп 



Среднестатистические 

гении 



АСТЕНИЯ КАК ПОВОД ДЛЯ ИГРЫ 



АТЦШЩ 2 



Конец 1999 г. 



ТІМЕ МАСНШЕ 



Ноябрь 1999 г. 



Сгуо Іпіегасііѵе 



ѵѵѵѵѵѵ.сгуо-іпіегасііѵе.сот 



Французская Сгуо Іпіегасііѵе 
ЕпІеПаіптепІ, которой мы тра- 
диционно благоволим, но осно- 
вополагающую слабость кото- 
рой — странную страсть к кра- 
соте без геймплея — непрес- 
танно с поддевкой и некоторой, 
от долгого употребления обра- 
зовавшейся, тупизной фиксиру- 
ем, — вне всякого сомнения, 
хорошая компания. Старатель- 
ная, грамотная, крепкая, масте- 
ровитая, отзывчивая опять же 
(в журналистах души не чает). 
Только вот... да, да, да (испытан- 
ная УЧУ-шарманка опять идет в 
дело)!., игры у нее почему-то не 
получаются. Будем предельно 
откровенны. Вернее, получают- 
ся, но какие-то не такие. Не иг- 
ровые, что ли... Может быть, 
дело в излишней основательно- 
сти (порция лечебно-профилак- 
тического морализаторства, 
мадам) или пресловутом 
"Ргепсп Іоисп" (нет, мадам, я не 
расист, ей-ей)? 

Мадам, я не голословен! Да- 
вайте возьмем тот же АІІапІіз 
(вы читали наше сдержанно-бла- 
госклонное ревью в . ЕХЕ 
#7'97?). Так вот, будучи переве- 
денной аж на 23 языка, игра 



(между нами — прилежный клон 
МузІ'а) так и "не пожелала" (да, 
я чертовски галантен, мадам) 
встать на одну ступеньку со сво- 
им прародителем. И, получив 
довольно высокие оценки, тихо 
покинула сцену, мгновенно об- 
ратившись в историю (надеюсь, 
мадам, вы понимаете, что это 
тоже добродетель?). Что? Нео- 
тразимые внешние данные? Да, 
не спорю, но мы же не на подиу- 
ме, мадам. Этого мало. Ма-ло. 
Впрочем, кому я это говорю? 



го г-да французы собираются 
выпустить АІІапІіз 2. 

Упрямство не относится к чис- 
лу достоинств вашей нации, а, 
мадам? 

СВОИМИ РУКАМИ 

Внимание: а теперь только го- 
лые факты (какие, увы, есть) и ни 
грамма сарказма. Это приказ. 
Итак, в лучших традициях "при- 
ключенческого" жанра (я серь- 
езно, такие уж здесь традиции и 
не мне их развенчивать), 




Сгуо, кажется, большего и не 
ожидала — во всяком случае 
пресс-релизы уважаемой ком- 
пании до сих пор уверенно при- 
числяют АІІапІіз к бестселлерам 
(цифры, к сожалению, не назы- 
ваются... хотя, постойте, что нам 
цифры? — "Убивец олешек" — 
тоже неплохо продается...). А где 
деньги — там и продолжения 
стаями. В общем, в конце 1999- 





АІІапІіз 2 нежной наманикюрен- 
ной дланью заталкивает нас 
между молотом и наковальней, 
заставляя в очередной раз при- 
нимать посильное участие во 
вселенской борьбе Света и 
Тьмы, Добра и Зла, Жизни и 
Смерти, а также прочих высоких 
философо-идеалистических суб- 
станций. Для выполнения судь- 
боносной миссии нас в добро- 
вольно-принудительном поряд- 
ке отправляют в путешествие по 
всему миру — от Кушки с Ирлан- 
дией до Магадана с Древним 
Китаем (у Сгуо давний роман с 
последним). Попутный процесс 
разгадывания бесчисленных не- 
запамятных загадок и выслуши- 




вания советов словоохотливых 
аборигенов-доброжелателей 
прилагается. Чернокнижники, 
алхимики и прочие просто кудес- 
ники со всей планеты будут чрез- 
вычайно рады поделиться с 
нами сведениями относительно 
того, что и когда нужно предпри- 
нять, однако не выкажут никако- 
го желания лично поучаствовать 
в спасении мира. Относительно 
качества и сложности головоло- 
мок авторы предпочитают пока 
не распространяться, полагая, 
очевидно, что игроку будет инте- 
ресней увидеть все своими гла- 
зами. В конце этого года. 

Полагаю, что и в остальном 
игра вряд ли будет чем-то отли- 
чаться от первой части. Исполь- 
зуется не единожды проверен- 
ная технология, состоящая из 
невероятно красивых преренде- 
ренных сцен и наложенных по- 
верх них 30-персонажей. Реше- 



ние незатейливое, но идеально 
подходящее для подобного игру- 
шечного жанра. 

Короче говоря, любители 
шикарных задников, фанаты 
зубодробительных загадок, по- 
читатели пафосных сюжетов, 
все будет. Верно я формули- 
рую, мадам? 

ИСПРАВЛЯЯ ОШИБКИ 

Чуть раньше, в пасмурном ме- 
сяце ноябре, должен появиться 
другой проект этой компании, 
поименованный Тіте Масііі- 
пе. Сказанное выше в полном 
объеме, включая неизбежное 
спасение матушки Вселенной в 
конце игрового действа, в рав- 
ной степени относится и к нему. 
Отличается лишь сюжет — гор- 
дость любого мало-мальски 
уважающего себя квеста. На 
этот раз "мы" — это некий "пу- 
тешественник во времени" (сю- 




жетные ниточки ведут к бес- 
смертному творению това- 
рища Г.Уэллса), своими переме- 
щениями вызвавший серию 
"времетрясений", в результате 
которых возникло множество 
временных же парадоксов. К 
примеру, родились миры, у ко- 
торых нет ни прошлого, ни буду- 
щего, ни горечи смерти, ни ра- 
дости зачатия и появления на 
свет, где линия времени замк- 
нута в петлю. Естественно, вам, 
единственному виновнику про- 
исшедшего, придется спасать 
ситуацию. Для чего нужно будет 
найти дорогу к Вратам Вечнос- 
ти, пройдя через которые, вы 
сможете вернуть все на свои 
места. Пальчики-оближешь- 
оформление и надлежащие го- 
ловоломки по дороге к победе 
гарантированы производите- 
лем, лозунг которого "Традиции 
незыблемы!". 

За последний — свой же — 
выпад отвечу: помнится, древ- 
ние арабы говорили: "Время бу- 
дет хозяином того, у кого нет хо- 
зяина". А Сгуо продолжает де- 
лать игры. 

[^КЦ Роман Косенко 



(ѵѵѵѵѵѵ.глиску^ооі.сот), основанная несколькими экс- 
ВиНтго^'овцами, приложившими руки к таким вещам, как Ма#с 
Сагреі и Тпепле Рагк. Теперь нам обещают, что игра появится осе- 
нью этого года. 

ПОБЕГ ИЗ РАЯ? 

В то время как многие разработчики с удовольствием забрались 
бы под теплое крылышко МісгозотШотісОіатез отличилась тем, 
что... сбежала оттуда. Однако без приличной "крыши" скромно- 
му разработчику нынче никак не прожить, и вскоре беглецы при- 
бились к игровому подразделению Тпе І_еагпіпё Сотрапу. Теперь 
последующие игры из серии СІозе СотЬаІ будет издавать небе- 
зызвестная Міпсізсаре Епіегіаіпглепі 

ЧЕРЕЗ 50Р К ЗВЕЗДАМ 

Раѵеп Зойѵѵаге, похоже, окончательно отошла от средневековья. 
Первым шагом в этом направлении стал проект Зоісііег о! РоПипе, 
а недавно Джон Скотт (.Іопп Зкоіі) проговорился, что они начали 
работу над шутером от первого лица, действие которого будет 
происходить во вселенной Зіаг Тгек'а. Не нами сказано: звезд- 
ный путь, затоптанный в корягу... 

АМИНЬ 

Из источников, близких к неофициальным, стало известно, что 
старик Ргеу покинул нас окончательно. По крайней мере ОТ уже 
прекратила финансирование проекта, а в 30 Реаіплз над ним 
работают... никто не работает, и планов по его реинкарнации, 
кажется, нет даже в заводе. 

(Через день после появления этой информации из 30 Реаіплз 
пришло очередное опровержение, но знающие люди продолжа- 
ют утверждать, что компания просто не хочет купаться в грязи 
незадолго до выхода Оике ІМикепл Рогеѵег.) 

Роман Косенко 

КОЗЮЛЬСК, ЧИКАГО, ДАЛЕЕ ВЕЗДЕ? 

Приятно, когда люди умеют смотреть в будущее с оптимизмом — 
это по нынешним временам не просто не модно, но даже стран- 
но. Стиль судорожной борьбы за выживание, к сожалению, уко- 
ренился в нашей деловой эстетике раз и навсегда, и поведение 
ярославской команды ОегзпѴѴіп, только-только выпустившей 
бильярдную забаву "Провинциальный игрок", на этом фоне выг- 
лядит почти неприлично. 

Поясню: выстрелив после долгой мороки, смен паблишера и 
проволочек свою игрушку на рынок, ОегзШіп не начал пускать 
пузыри восторга, а сразу взялся за продолжение — условно на- 
зовем его "Игроком-2". Теперь все в "Игроке" будет всерьез: со- 
чтя, что эстетика американского комикса, на всю катушку исполь- 
зованная в игре, требует и соответствующего сюжета, авторы 
решили перенести действие в некое подобие Чикаго тридцатых, 
и все ее "бильярдирующие" герои будут теперь самыми настоя- 
щими гангстерами — с сигарами в зубах, золотыми перстнями и 
автоматами "Томми" наперевес. 

Еще нам обещано, что в игре будет "расширена квестовая 
часть" и возможности "вспомогательных" развлечений — дартс, 
игральные автоматы, покер, рулетка... И это хорошо: пусть иг- 
рушка будет еще забавнее. 

СТУДИЯ ПОТЕРЯННЫХ ИГРУШЕК 

Три видных сотрудника ВиІІТгоё — программисты Глен Корпс 
(ОІепп Согрез) и Джереми Лонгли ^егету І_оп$еу) и художник 
Даррен Томас (Оаггеп Тпотаз) — покинули эту славную фирму с 
тем, чтобы основать свою, новую и свободную — и назвали ее 
забавно и с намеком: І_озІ Тоуз Зіисііо. 

Глен Корпс, отдавший ВиШто^'у больше десяти лет ударной 




работы (стоит упомянуть участие в проектах Оип^еоп Кеерег и 
Зупсіісаіе ѴѴагз и работу над "движками" для всех остальных 
игрушек ВиШто&), заявил буквально следующее: "Наша цель 
— вновь сделать игровое начало и оригинальность замысла 
основной идеей разработки. Сейчас все в отрасли делают одно 
и то же, высшая цель — чтобы у тебя получилось процентов 
на пять лучше, чем у конкурента. А ведь возможность созда- 
вать что-то действительно новое, подходить к работе творчес- 
ки по-прежнему существует! И мы это докажем!" 

А почему бы и нет? Здорово, если новая фирма найдет для 
нас хотя бы одну игрушку, потерянную в этой безумной и уже 
давно лишившейся смысла гонке технологий. 

КАЗРАР0ѴР0Р РС 

Фирма Шиз подписала четырехлетнее лицензионное соглаше- 
ние на издание компьютерных шахмат от Гарри Кимовича Кас- 
парова. Теперь она увлеченно займется разработкой "шахмат- 
ных симуляторов" для РС, Зопу РІауЗіаііоп и N64. Учитывая, как 
позорно Гарри продул в свое время айбиэмовскому компьюте- 
ру, остается радоваться упорству и изобретательности его по- 
пыток покорить злобных силиконовых монстров. 

"КАРМАГЕДДОН" В ОНЛАЙНЕ 

5СІ готовится к переводу своей дикой игрушки, прежде всего зна- 
менитой тем, что в ней кровь местами (кое-где в Европе) зеле- 
ная, в онлайновый режим — теперь давить друг друга будет куда 




веселей! К тому же, судя по всему, мы сможем насладиться игрой 
Сагта^есісіоп 3: Оеаіп Расе 2000 уже в этом ноябре. 

СИДИ АКАДЕМИЯ 

Наш любимый дедушка Мейер, один из основателей МісгоРгозе 
и просто отец Рігахіз, автор Сіѵііігаііоп, Сіѵііігаііоп II, СеНузоиг^! 
и АІрпа Сепіаигі, человек, ставший в свое время новатором 
почти во всех жанрах, получил замечательную награду — пре- 
мию Академии интерактивных искусств и наук (АІА5) — и попал 
в Зал славы упомянутого учреждения. 

Удивляться здесь, ясное дело, нечему — найди еще кого-ни- 
будь заслужённее! Сид, конечно, такому подарку обрадовался, 
но и был слегка задет. "Не намек ли это, — спросил дедушка 
всех стратегий, — что мне пора на пенсию?" И тут же сам отве- 
тил: "Не дождетесь! Хотя у нас сейчас легкая передышка после 
"Альфы", на покой я не собираюсь". 

Охотно верим. Сида не остановить. Вручать премию Акаде- 
мия будет в Лос-Анджелесе, на закрытом награждении вечером 
первого выставочного дня ЕЗ. Ура Залу славы интерактивной 
Академии! 

Наталия Дубровская 



Вероятностные 

драконы 



ОКАСОМ НОАРО 



ВІие Гап§ Оатез 



уууууу.Ыие?ап&сот 
Весна-лето 2000 г. 



Удержаться и не процитировать 
любимого Станислава Лема в 
данном конкретном случае не 
было абсолютно никакой воз- 
можности. Уж больно хороша 
тема, амбициозны планы моло- 
дой компании ВІие Рап^ Сіатез, 
в поте лица работающей над 
проектом Ога^оп НоагсІ. 

В последнее время авторы 
компьютерных игр вновь обре- 
ли интерес к мифическим фэн- 
тези-существам, драконам. Мы 
уже рассказывали об онлайно- 
вой РПГ, в которой пользовате- 
ли будут иметь шанс почувство- 
вать себя в шкуре дракона, а 
также об асііоп/асіѵепіиге, где 
дракон является полноправным 
партнером девушки-воина. 
Приготовьтесь удивляться, сей- 
час мы поговорим о стратеги- 
ческой ролевой игре, главными 
героями которой станут именно 
драконы. 

Вы — дракон. Ваша задача — 
стать толстым и довольным. На- 
копить побольше золота, отнять 
стадо девственниц. Что там еще 
обожают делать драконы? Ах, да: 
убивать, грабить, насиловать, 
обманывать. Вести себя по- 
свински. Быть чванливым, мер- 
зким, злопамятным. Искоренять 
себе подобных и долго спать. 
Коллекционировать магические 
артефакты. Все упомянутые де- 
яния, за исключением здорово- 
го сна, вершить одновременно. 
Потянете? 



ВЫШЕ ТОЛЬКО БОГИ 



С ВЫСОТЫ ПТИЧЬЕГО 

Ога^оп НоагсІ полна решимости 
совместить фэнтезийный мир, 
СосІ-стретегию в реальном вре- 
мени, ролевую систему формиро- 
вания персонажа, комплексную 
систему магии и асііоп-бои с ви- 
дом от третьего лица. Остается 
лишь определиться, какой имен- 
но дракон из пяти предоставлен- 
ных вам наиболее симпатичен, и 
начать жить. Долгое бытие драко- 
на делится на достаточно корот- 
кое время бодрствования (мис- 
сии а-ля зігаіе^у) и полезный вся- 
кому дракону продолжительный 
сон (перерывы между задания- 
ми), во время которого он растет, 
набирается новых сил, а заодно 
и разучивает, с вашей скромной 
помощью, новыезаклинания, на- 
ращивает броню, развивает все- 
возможные полезные навыки. 

Стратегическая часть игры 
потребует проявить властность. 
Вы большой когтисто-чешуйча- 
той игуаной снуете по небу. Вни- 
зу пытаются жить разные мел- 
кие твари: людишки, эльфики и 
другие яства (девственницы!!!). 
Они проживают свои короткие 
жизни, воюют, строят, изобрета- 
ют. В принципе, их можно было 
бы полностью уничтожить, но 
подобный радикализм имеет 
одно очень страшное для насто- 
ящего дракона побочное дей- 
ствие. Большому актеру всегда 
требуется публи- 
ка. Если на пла- 
нете останутся 
одни драконы, 
некому будет бо- 
яться этих лету- 
чих крепостей, 



никто не будет завидовать дра- 
коньим богатствам и не будет 
приятно докучать покушениями 
на жизнь рептилии. Словом, че- 
ловечки пригодятся. 

ХОЗЯЕВА НЕБА 

Ваша задача: максимально раз- 
вить свое тело и магические спо- 
собности за ограниченное коли- 
чество миссий. Устранить всех ос- 
тальных драконов и воцариться 
над миром, восседая на большой 
куче золота. По задумке авторов, 
каждый дракон может быть ис- 
черпывающе описан четырьмя 
основными характеристиками. 
Вот они: Престиж, Золото, Тщес- 
лавие, Ум. Первый пункт, есте- 
ственно, является самым важ- 
ным. Каждый поступок, любое 
движение игрока-дракона повы- 
шает или понижает его Престиж. 

Для получения богатств и из- 
вестности драконы должны конт- 
ролировать поселения: деревни, 
крепости, города. Чем больше 
населенный пункт, тем богаче 
подать, тем больше раздувается 
от самодовольства сказочно-ис- 
копаемая гнусь. К обитателям 
приходится подбирать ключик. 
Одних терроризировать, убивать 
и укрощать, с другими дружить, 
оказывать посильную помощь. 
Как видите, стандартный подход 
"кнута и пряника" знаком даже 
летающим динозаврам. Умный 





дракон дорожит угодьями, стере- 
жет их, охраняет от жадных со- 
братьев. Ведь если деревня будет 
разрушена или восстанет, вы пе- 
рестанете получать доход! 

С параметром КпоѵѵІесІ^е все 
понятно. Драконы не зря обла- 
дают магией и боевыми приема- 
ми. Умная бестия помнит боль- 
ше хитростей, может особо из- 
ловчиться в рукопашной или по- 
догреть исключительно неприят- 
ным заклинанием не обреме- 
ненные разумом холодные моз- 
ги соперника. 




Единственной неординарной 
характеристикой будет Тщесла- 
вие. Разработчики описывают 
Ѵапііу как разновидность Хариз- 
мы: дракон может хвастаться, 
гнать байки и кидать пальцы, из- 
лагая окружающим истории о сво- 
их подвигах. Чем больше "паль- 
цев", тем больше Престиж. Сосе- 
ди начинают бояться, даже дела- 
ют добровольные пожертвования 
на ваш любимый пещерный счет. 
К сожалению, прослышав о ва- 
шем богатстве, издалека может 
прилететь большой недобрый дра- 
кон, дабы на деле проверить вашу 
отвагу. А ведь мама говорила, "ду- 
май, что делаешь"! 

ДОЖИТЬ ДО СТАРОСТИ 

Так и живут драконы. Пасут дву- 
ногих овец, дерутся между собой 
за сферы влияния, уничтожают 
подопечных оппонента. Каждая 
выигранная миссия завершает- 
ся погружением вашего подо- 
печного в глубокий сон — быть 
может, даже на несколько десят- 
ков лет. Проснувшись, вы обна- 
ружите за пределами своего ло- 
гова изменившийся мир. Дерев- 
ни превращаются в города, раз- 
рушаются и снова отстраивают- 
ся. Расы воюют друг с другом, 
мирятся и объединяются друг 
против друга. А драконов стано- 
вится все меньше. У горцев про- 
стые законы — останется в жи- 
вых только один. Желательно, 
чтобы счастливчиком оказался 
именно ваш дракончик. 

Александр Вершинин 
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История Б 



ФИНАЛ НЕ ДЛЯ НАС 




..Жуть, то есть, простите велико- 
душно, Суть, Суть Бесконечная. 
Ну, та, которая будет продолжать- 
ся — всегда и везде. Честно го- 
воря, я равнодушен как к роману 
Майкла Энда (одноименному с 
названием данного проекта), так 
и к белому и пушистому летающе- 
му киночудовищу Вольфганга Пе- 
терсена (тоже, естественно, одно- 
именному). А потому могу быть 



Мы против любого геноцида 
(кроме разве что строгговского), 
и потому любое творение со сло- 
вами "квест" и "адвенчура" без 
труда отобьет пару-тройку драго- 
ценных строк свеженького УЧУ- 
номера — пользуйтесь добротой 
нашей, игроделы! Так как речугу 
на тему "спасем жанр, поднимем 
Титаник" только что толкнул, то 
можно и о поговорить. 

ПРОСМОТР СЛАЙДОВ 

Дорожка "иконок" с ладошками, 
книжками магии и сумочками 
инвентаря внизу представлен- 
ных скриншотов ТИе РеаІ 
Меѵегепсііпб Зіогу (вспомина- 




суров и беспристрастен, словно 
судья Морган-вешатель или за- 
меститель генпрокурора Томми 
Ли Джонс. И умилительная вы- 
веска "РеаІ-Ііте 30 ааѴепІиге" в 
уголке сайта Оізсгееі Мопзіегз 
(это, кстати, вовсе не новый хит в 
мире АсІѵапсесІ Оип^еопз & 
Ога^опз, а название компании- 
разработчика) отнюдь не способ- 
ствует скорому размягчению 
твердокаменного сердца — даже 
не потому, что я не знаю значе- 
ние слова "адвенчура" (а, вот, 
подсказывает господин с шотга- 
ном: "этот, как его... квест, во! 
Когда-то люди играли"). Просто 
время реальное, оно, обычно 
того... боком выходит, точнее — 
экшеном, тупым всевыносящим 
экшеном, когда, если ты настоль- 
ко юн и неопытен, не просто 
"квест", но "квест в три дэ". 



ется древнее, полузабытое сло- 
вечко "пиктограммы") спасает 
"Историю" от немедленного за- 
числения в ряды "экшенов с эле- 
ментами" и позорного изгнания 
в горы. Можно ехидно припом- 
нить последнюю конвульсию 
"Королевского квеста" и срав- 
нить с коварно сокрытой задней 
мыслью. Но кое-какие из вели- 
кого множества картинок при 
рассмотрении под лупой оказы- 
ваются просто маленькими ше- 
деврами. Настойчиво разрекла- 
мированный МопзІегЕпёіпе 1.0 
внешне пригож и пригляден, 
задники временами настолько 
хороши, что кажутся 30 "ненас- 
тоящим", хладнокровно и рас- 
четливо пререндеренным. Взять 
хотя бы ту секретную зеленова- 
тую купальню на верхотуре Баш- 
ни-Из-Слоновой-Кости, с окна- 



ми, прорезанными выше обла- 
ков. Тем не менее все "движко- 
вое" и "динамически риалтаймо- 
вое". А от воды бассейна на сте- 
нах пляшут отраженные свето- 
вые пятна. Еп^іпе умеет рас- 
правляться и с открытыми про- 
странствами — голубенькое 
небо и холмистый, в меру зали- 
занный ландшафт. 

Симпатичные персонажи — 
от бездушной нечисти из коро- 
левства принцессы тьмы Гайи 
(очень миленький у нее особня- 
чок — весьма скелетоподобный, 
со входом в форме черепа, а 
сама Гайя немного не в моем 
вкусе — многоногая и со скор- 
пионьим хвостом) и хищных де- 
ревьев Леса до миролюбивых 
Аристотов из Башни и кривой на 
один глаз Амалии Мерзкой из ее 
катакомб. Из сверхмиролюби- 
вых — сопутешественничек, 
трусливый ушастик Фан (вот 
кому не везет так не везет, гоня- 
ют его все, от чудовищного ярко- 
красного и рогатого Гхорма до 
летающих Кровавых Псов обезу- 
мевшего доктора-кентавра Кей- 
рона) и усатый дракон Фалькор. 

ИСКУССТВО ВЕСТИ 
ПЕРЕГОВОРЫ 

С положительными персонажа- 
ми следует общаться, и отнюдь 
не шуршанием двадцатидолла- 
ровой купюрой со словами 
"Зпаке іі, ЬаЬу!" (вдруг всплыло 
из моего испорченного подсоз- 
нания), а в поте лица, не жалея 



языка, гортани, голосовых свя- 
зок и вообще ротовой полости. 
"Монстры" (те, что как раз сей- 
час во множестве плодят своих 
виртуальных собратьев на зали- 
занных полях ТРЫ5) до жути гор- 
дятся "динамической" (и риал- 
таймовой!) системой общения: 
вместо того чтобы, как все нор- 
мальные люди, в спокойной об- 
становке перебирать варианты 
диалога, наслаждаясь колорит- 
ным воспроизведением речи и 
стилистикой, теперь придется 
орать в уши разбегающимся в 
разные стороны персонажам. 
Или пытаться договорится по- 
хорошему, отбиваясь от пяти на- 
седающих скелетонов — что 
дает им полное право вас закол- 
басить и замариновать, как со- 
леные огурчики, а потом встать 
в позу и проронить коронную 
фразочку Корбина Уиллиса. 

Но, знаете, я верю, что 
будет настоящим квестом (хотя 
спорить бы не стал... Разве что на 
ту же двадцатку... А? Кто сме- 
лый?). Уж очень типичны фантас- 
тически разнообразный подбор 
локаций (хоть декорации и трех- 
мерные, динамические и риал- 
таймовые) — от спальни танцов- 
щиц и алхимической лаборато- 
рии до таинственного храма с тя- 
желой парчой на стенах, и прущая 
на поверхность сюжетная линия, 
которую ну никак не удается зас- 
тавить замолчать. 



Фраг Сибирский 
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...Кстати! На сайте нью-йоркской 
компании Зуіит Епіегіаіптепт., 
разработчика Сигіу'5 Асіѵепіи- 
ге, некую ларку крофт обозвали 
не иначе как "Ьі^-ЬооЬесІ ЫплЬо 
іп поі рапіз", за что человеку, ре- 
шившемуся на этот отважный 
шаг, мой персональный поклон 
в пояс... Надеюсь, дорогие ларо- 
филы, вы уже скачали новую 
"дему" ТоплЬ Раісіег 2: СоІсГ? Там 
у этой телки типа... хе-хе... есть... 
Простите, увлекся. 

КТО Я? 

Да, затурканный ТР тут особо ни 
при чем. Просто ТАК обозвать 
честную гробокопательницу мог- 
ли лишь люди, причастные к вы- 
сокому искусству. Например, к 
созданию плоской рисованной 
адвенчуры в стиле настолько 
классическом, что с успехом мо- 
жет выдаваться за новаторство. 
Сигіу'5 АаѴепіиге не просто стро- 
ится на благородных и достойных 
уважения традициях, нет, этот 
квест — прямо-таки пришелец из 
прошлого, из того времени, ког- 
да люди только-только научились 
рисовать классные двухмерные 
задники и прилично анимирован- 
ных персонажей, не уступающих 
без боя своих позиций мультяш- 
кам. Это молочный брат 5ат & 
Мах Ніі іпе РоасІ и йау оі Іпе 
Тепіасіе, и вообще, идолопоклон- 
ничество перед тенью великого 
прошлого ЬисазАгІз проявляется 
очевидно и остро, как складная 
коса Мани Калаверы. 

У жанра квестов, по моему 
спецназовскому мнению, два 
недостатка — вопиющее отсут- 
ствие шотгана и такое же вопи- 
ющее наличие мерзкой серой 
массы, именуемой сюжетом. И 
никуда не денешься, чаще все- 
го его, сюжет, приходится пере- 
сказывать... 

Керли — имя новоявленного 
пациента психиатрической кли- 



ники (уез! эта благословенная 
тема становится-таки штам- 
пом!). Звучит магически, правда, 
фанаты "Санитариумов" и "Ди- 
лириумов"? В этой клинике 
Ріапіог'5 Азуіит вовсю исполь- 
зуется Гидропонический Завора- 
чиватель Мозгов — он с успехом 
заменяет электрошоковую тера- 
пию, резиновые дубинки санита- 
ров, войлочные стены, смири- 
тельные рубашки и тому подоб- 
ные неаппетитные штучки. Это, 
понимаете ли, такой вид элект- 
ронного наркотика, который не 
только полностью погружает 
"улетевшего" пациентика в его 
дикие фантазии, но и делает их 
весьма осязаемой реальностью. 

ПУТЕВОДИТЕЛЬ 
ПО ПСИХИЧЕСКИМ 
ОТКЛОНЕНИЯМ 

Как мы прекрасно понимаем, Кер- 
ли не собирается засиживаться в 
своей палате и мотать от звонка 
до звонка срок излечения. Слово 
"приключения" в названии иг- 
рул ьки не может быть не оправда- 
но, и герой с полоумными вылуп- 
ленными глазищами, развязав- 
шимся шнурком на кроссовке и 
вставшими дыбом волосами идет 
напролом — через всю добрую 
сотню локаций, серию наибезум- 
нейших видений наибезумнейших 
обитателей желтого дома. На его 
первом этаже все более или ме- 
нее пристойно, здесь располага- 
ются лаборатория с ехидными док- 
торишками (естественно, все в 
белом), столовая и кухня (с шутни- 
ком-поваром, развлекающимся 
метанием в стену разделочных 
ножей), подсобные помещения (с 
бездействующим унитазом (еще 
одна типическая "сакральная" де- 
таль современных квестов) в угол- 
ке), раздевалка и вестибюль со 
стойкой секьюрити. Похоже на 
новую серию похождений Ларри 
Лафера, угодившего в дурдом за 
домогательства в особо крупных 
размерах, верно? 

А выше... Выше начинаются 
видения, увечные миры увечных 
грез и фантазий многочисленных 
психопатов. Как только они не 



развлекаются с могучей помо- 
щью Гидропонического Завора- 
чивателя! Кто-то воображает 
себя режиссером фильмов кате- 
гории "Б" — а потому вовсю сни- 
мает ужастики с зелеными дра- 
конниками в бумажных костю- 
мах; кто-то мнит себя крестным 
отцом мафии — крутые подруч- 
ные, которые ждут не дождутся 
возможности поставить кого-ни- 
будь в тазик с цементом и отвез- 
ти "на рыбалку", рядом и в нуж- 
ном изобилии; а еще один паци- 
ент всегда мечтал быть частным 
сыщиком, и теперь в его распо- 
ряжении обшарпанный офис и 
черно-белый образ мыслей. 

Поднимемся еще выше? У 
парня серьезные проблемы с 
инсектоидами, следовательно, 
он является владельцем забе- 
галовки типа "Только для гиган- 
тских тараканов!". Хотите по- 
знакомиться стамошним выши- 
балой?.. А другой малость пере- 
борщил с комиксами и на раз 
оказался мелким продавцом 
уцененных суперкостюмов в 
Мегагороде Героев. На улицах 
там хозяйничают хищные расте- 
ния в горшках, а над крышами 
возвышается статуя некоей уса- 
той личности с высоко возде- 
тым факелом в шипастом об- 
рамлении... Хм, парень-то ро- 
дом из Нью-Йорка! Грезящий 
ковбоями — да получит в соб- 
ственность пыльный пустынный 
городишко, вздыхающий по ро- 
бин-гудам, — целехонькое не- 
тронутое средневековье с ры- 
царями и замками. Убивающе- 
муся по пиратам с буканирами 
— флагманский фрегат в нату- 
ральную величину, сохнущему 
по безвременно ушедшим дино- 
заврикам — соответствующий 
временной период... 

Вот так и вояжируем — из 
средневековья на подводную 
лодку, затем из времен доистори- 
ческого материализма в город 
героев комиксов (он же, разуме- 
ется, город-герой), и все это — ни 
на шаг не покидая пределов уют- 
ной больнички. Вы уже верите, 
что локации БУДУТ разнообраз- 




ны? Или необходимы еще два 
десятка примеров? И что они бу- 
дут густо заселены товарищами, 
у которых слова "ПСИХОПАТ ПА- 
ТЕНТОВАННЫЙ" аршинными бук- 
вами выведены на лбу? Сколько 
же их там красуется! — оттысяча 
первого воплощения Элвиса до 
злобных клоунов. А головоломки, 
мы же про них даже не сказали! 
Наши люди из Зуіипл, как один, 
клянутся сделать их не тупыми, а 
"максимально логичными и инте- 
ресными", вовсю бросаясь таки- 
ми именами, как Мопкеу I. и Опт 
Р. На святое, да? 

Тем не менее с подобным буй- 
ством несдержанного воображе- 
ния что-то да должно получиться 

— просто обязано. Ведь адвенчу- 
ра будет изящной, ироничной, 
красивой, богатой и разнообраз- 
ной, и кому как не ей стать тем — 
очередным — спасательным кру- 
гом, что удержит рисованные 
квесты на плаву? Строительные 
работы завершены процентов на 
75%, и тем более обидно, что С5 

— завидная невеста на выдание, 
причем из тех, что давно на том 
свете днем с огнем ищут, — до сих 
пор не имеет такого же богатень- 
кого и красивого, уверенного в 
себе издателя. Но, может, совсем 



никакого паблишера — это все 
же лучше, чем какой-нибудь убо- 
генький и кривоватый... В конце- 
то концов у "Керли" все впереди. 

/ЭБ Фраг Сибирский 

Р5. Кстати... не хотел смущать 
вас раньше времени... Дело в том, 
что впервые мы написали об этом 
проекте аж... во 2-м номере бы- 
линного 97-го. Компания только- 
только образовалась и поспеши- 
ла выставить на всеобщее обо- 
зрение свои наработки — в част- 
ности Си гІу'з АсІ ѵепіи ге. У игры, по- 
мнится, даже был издатель — тог- 
да это называлось "Еріс 
Ме^аСатез". Что случилось с 
Зуіипл Епіеііаіптепі, почему она 
была в подполье целых два года, 
почему потеряла жирного издате- 
ля — одному богу известно. Одна- 
ко нынче, кажется, дела у нее по- 
шли в гору, и я верю, второе рож- 
дение игры и компании будет бо- 
лее успешным. Во всяком случае, 
скорее всего, на следующем УЧУ- 
диске уже будет лежать демо-вер- 
сия Сигіу'5 Асіѵепіиге, которая вот- 
вот. К тому же в следующий раз 
мы, вероятно, расскажем вам о 
другом проекте компании. Читай- 
те наших сообщений! 




А вот и 



скриншоты, 



КА-52 ТЕАМ 
АШ6АТ0Р 



Зітіз 



ѵѵѵѵѵѵ.зітіс.со.ик 
ОТ Іпіегасііѵе 



ѵѵѵѵѵѵ.^іпіегасііѵе.сот 
Осень 1999 г. 



Кажется, совсем недавно мы писа- 
ли про новый проект ОТ Іпіегасііѵе 
и Зішпіз под названием Ка-52 
Теат АІІібаІог, симулятор россий- 
ского ударного вертолета Ка-52 
(более продвинутого варианта 
"Черной акулы" — Ка-50), логичес- 
кое развитие темы Теат Араспе... 
Но случилось неизбежное: упомя- 
нутые фирмы выдали на-гора пер- 
вые скриншоты. В честь такого 
праздника мы снова возвращаем- 
ся к уже затронутой теме... 

СЮЖЕТ? 

Кампаний будет две, обе — вос- 
точноевропейские. Первая за- 
варушка — оцените — русско- 
белорусская война (!). Похоже, 
что разработчики попали паль- 
цем в небо... хотя... лично я уже 
никаким раскладам не удивля- 
юсь. Второй вариант — война 
русско-таджикская. Если мне не 
изменяет память, в Таджикиста- 
не растут кактусы... 

Появилась такая "фича", как 
взаимодействие с наземными 
силами — вплоть до отдачи при- 
казов. Кроме того, по уверениям 
разработчиков, взаимодействие 
вертолетов в воздухе подверг- 
нется дальнейшей проработке. 
Хорошо бы — а то ведь в Теат 



И ВПРЯМЬ "АЛЛИГАТОР" 



Араспе, несмотря на общее пози- 
тивное впечатление, полная не- 
подконтрольность, к примеру, 
объекта эскортирования, сильно 
действовала на нервы. 

Виртуальный пилот сможет 
командовать в общей сложности 
десятком вертолетов и аж шес- 
тью десятками единиц наземной 
техники. Приказы будут трех ти- 
пов: по таймеру, по триггеру (ин- 
тересно, что это может значить? 
инструкции, как действовать в 



ничуть не менее интересна. 
5ІГПІ5 разработала технологию 
"динамического изменения сет- 
ки". Попросту говоря, земля по 
ходу дела будет покрываться во- 
ронками и перепахиваться пада- 
ющими обломками. Кроме того, 
в игре будут задействованы "ди- 
намические текстуры". Вам ни- 
когда не хотелось увидеть, как 
по воде или траве пробегают 
волны, поднятые вихрем от не- 
сущего винта? 




определенной ситуации?) и при- 
казы-прерывания" (вероятно, 
это то, что было раньше). 

0ДЕ0Д11/5 - 
О ЧЕМ И РЕЧЬ 

О трехмерных моделях, состоя- 
щих этак из десятка тысяч поли- 
гонов, равно как и о том, что при 
таких величинах отдельные по- 
лигоны становятся уже неразли- 
чимы, мы уже писали. А между 
прочим ситуация с ландшафтом 




Утверждается, что Ка-52 Теат 
АІІі^аІог будет игрой, наиболее 
полно использующей самые пос- 
ледние интеловские технологии. 
Это, конечно, хорошо. Единствен- 
ное сомнение — на данный мо- 
мент еще не все успели этими тех- 
нологиями затовариться... 

И ВСЕ ОСТАЛЬНОЕ 

А вот насчет всего остального мы 
продолжаем оставаться в некото- 
ром неведении. "Психологичес- 
кий менеджмент" вроде бы будет 
улучшен — но о деталях ничего 
неизвестно. Сама кампания, ка- 
жется, будет более динамической 
— речь идет уже о моделирова- 
нии "большого столкновения", 
некоторую роль в котором сыгра- 
ют и ваши вертолеты. Но тут тоже 
полно неясностей... 

Дополнительные сведения та- 
кие: изделие выходит осенью. Есть 
смысл к этому моменту затоварить- 
ся вышеназванной продвинутой 
вычислительной машинерией... 

Андрей Ламтюгов 




Оупашіх 

" в Африке 



0Е5ЕКТ 
РІСНТЕР5 



Рупатіх 

ѵѵѵѵѵѵ.зіегга.сот/сіупатіх/ 
Зіегга 
ѵѵѵѵѵѵ.зіегга.сот 
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Как знает любой образованный 
человек, бои в Северной Афри- 
ке были неизмеримо важнее, 
чем Сталинград, Курск и прочее, 
прочее, прочее, и вообще они 
решили судьбу второй мировой 
войны. 

Вооружившись этим знани- 
ем, мы можем с радостью вос- 
принять такую новость: фирма 
Оупапліх (которая, как известно, 
раПотЗіегга таплііу) анонсирова- 
ла новый авиасимулятор эпохи 
второй мировой. Он называется 
ОезеП РіёШегз. 

Временные рамки этого дела 
довольно ограниченны. С марта 
1941-го по декабрь 1943-го. Все 
вращается вокруг конвоев с бо- 
еприпасами, которые периоди- 
чески отправляются обеими во- 
юющими сторонами для поддер- 
жки своих войск. Следователь- 
но, ваша задача — либо прикры- 
вать эти конвои, либо смеши- 
вать их с землей (в данном слу- 
чае с песком), либо молотить 
вражеские самолеты, которые 
намереваются осуществить что- 
то из вышеуказанного. 

Кампании могут быть (по вы- 
бору) разной длины. Примерно 
от пятидесяти до двухсот миссий 
(насколько можно судить, это 
зависит оттого, в какой именно 



период вы выйдете на арену). 
Вам также представится воз- 
можность изменить ход истории 
(что, кстати, является весьма и 
весьма нестандартным финтом 
для Оупатіх). В отличие от сло- 
жившегося стандарта здесь сто- 
рон не три, а четыре: к амери- 
канцам, англичанам и немцам 
добавились еще и итальянцы. 

Об уровне реализма симуля- 
тора (летная модель, модель по- 
вреждений, оружие) неизвестно 
пока ни-че-го. Но в игре будут 
присутствовать в общей сложно- 
сти около тридцати различных 
аппаратов, 18 из которых будут 
"летабельными". Оупатіх также 
сообщает, что в самолетах, чей 
экипаж превышает по количе- 
ству одного человека, геймер 
сможет занять любое место на 
выбор. Так, в немецком .Іи-87 он 
сможет быть как пилотом, так и 
стрелком. 

Набор режимов гтшШрІауег 
стандартен — лишь за одним 
исключением. Имеется вещь под 
названием НоіЗеаІСотреііііоп, 
которая реализуется на одном 
отдельно взятом компьютере — 
что бы это могло означать? 

Поживем — увидим. Оезегі 
Рі^піегз будут демонстрировать- 
ся на нынешней ЕЗ, а в продажу 
поступят в октябре сего года. 
Для Оупатіх это неплохой шанс 
сломить уже сложившуюся тра- 
дицию, согласно которой каж- 
дый следующий продукт получа- 
ется у них хуже предыдущего... 

Андрей Ламтюгов 




Рай 
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Что такое "козар"? Мой люби- 
мый "Лингво" знает только "ко- 
зам кнуты й" и "козел". Это грубо. 
На английском слово также не 
имеет смысла, хотя команда ка- 
надских разработчиков из 
Оеѵеіорреглепт.5 Когааг считает, 
что Коіааг — это чрезвычайно 




редкий минерал, а может 
быть... что-то русское (!)". Впро- 
чем, какая разница? В одном из 
прошлых "Личных стратегичес- 
ких дел" говорили мы о несбыв- 
шейся мечте онлайновых страте- 
гоманов МапкіпсІ. Когааг — не- 
что очень похожее. Галактика 
без конца и края, сотни планет, 
сотня игроков. Издателя на гори- 
зонте пока не видно, а значит, и 
о сроках выхода говорить не 
приходится, зато бета-тестиро- 
вание идет полным ходом, а куда 
более скромные масштабы игры 
заставляют поверить в благопо- 
лучный исход предприятия. 

Итак, о чем спич? Спич об ис- 
ключительно сетевой игре, "гло- 
бальной космической" человек на 
сто. Это не ролевая игра, партия в 
Когааг может продолжаться не- 
сколько недель или месяцев, но 
все же имеет свой логический 
финал. Игра сделана по техноло- 
гии "клиент-сервер", и на машинах 
игроков устанавливаются по сути 
лишь мощные графическиетерми- 
налы, а все данные хранятся на 
сервере. Такой, весьма разумный, 
подход здорово поднимает интел- 
лектуальный ценз среди желаю- 
щих покопаться в "сейвах". 

Начинает каждый игрок весь- 
ма скромно — с одной планеты. 



Смерти не существует, отсидев в 
"мертвой зоне" после гибели ко- 
рабля-матки 24 часа, бедолага 
приходит в себя на орбите родной 
планеты. Системный оператор 
нового мира может задать любые 
его размеры, но для сотни игро- 
ков авторы рекомендуют игровое 
поле в пять галактик размером 
2000x2000 секторов каждая — 
это около тысячи планет. Процесс 
более всего напоминает Мазіег 
о! Огіоп с той только разницей, 
что здесь основной акцент сде- 
лан на управление флотами. При- 
мерно на этом этапе повествова- 
ния заканчиваются совпадения, 
начинаются отличия. 

ПРОТРИ ОЧКИ ХОДА 

Игра идет в реальном времени, 
но... не совсем. Во-первых, это ни 
в коем случае не РТ5. Вот что го- 
ворят сами девелоперы: "Это 
стратегическая игра, хотя в пос- 
ледние годы слово "стратегия" 
потеряло свой изначальный 
смысл. Для нас "стратегия" — это 
игра, в которой ваши рефлексы 
и объем грудной клетки не будут 
играть решающего значения". 
Во-вторых, весьма оригинально 
реализована система ходов. 
Каждые, скажем, три часа, игро- 
кам выдается некоторое количе- 
ство "сегментов", определяющих 
"свободу действий", а по-русски 
— количество ходов. Если вы эти 
самые сегменты не расходуете 
(заснули, отошли чай попить или 
просто играете по часу в день), 
они начинают накапливаться. Та- 
ким образом, маньяк, проводя- 
щий в Когааг 24 часа в день, и 
скромный корпоративный служа- 
щий, который посвящает игре 
только обеденный перерыв, 
уравниваются в правах! Правда, 
"кумулятивный эффект" работает 
только на протяжении двух суток. 

КОМАНДА 

Еще одна интересная штука в 
Когааг— командная игра. Нет, это 
не один из режимов, это целая 
философия. В одиночку игрок вряд 



ли добьется большого успеха, если 
только он не является обладате- 
лем каких-то безумных "скилов". 
Выжить, а тем более преуспеть в 
игре гораздо проще в составе ко- 
манды. У любой команды есть ли- 
дер, который принимает решения. 
Все остальные члены группы на- 
ходятся "на службе" и за свои тру- 
ды получают у босса некие "при- 
вилегии". Наградой может быть 
информация о только что откры- 
тых планетных системах или пос- 
ледних изобретениях, право при- 
нимать в команду новых членов 
или статус "дипломата", позволя- 
ющий заключать мирные догово- 
ры или объявлять войны другим 
командам-союзам. Отношения 
между начальником и подчинен- 
ным связаны "контрактом", ра- 
зорвать который может любая из 




сторон. Приобретя достаточный 
вес в сообществе игроков, вы 
вполне можете покинуть своего 
"господина" и организовать соб- 
ственную команду. 

Дипломаты, объявление вой- 
ны... неужели нельзя обойтись 
без всех этих телячьих нежнос- 
тей? Конечно, можно. Атаковать 
разрешается когда угодно и кого 
угодно. Только не обижайтесь, 
если вскоре о вас станут гово- 
рить, как о "пирате" и каждый 
встречный корабль сможет на- 
пасть вас в любой момент без 
всяких предисловий. 



ВСЕ ОСТАЛЬНОЕ 

Записаться в бета-тестеры еще 
не поздно, но я бы не торопил- 
ся. Проект явно любительский, 
хотя и зашел очень далеко. Дав- 
но пора сделать что-нибудь на- 
столько же культовое, космичес- 
кое и народное, ѴСА Ріапеіз кон- 
ца 90-х. Станет ли Когааг такой 
игрой или отправится в корзину 
забвения вместе с МапкіпсІ? Кто 
знает... Давайте не будем пока 
заводить фанатских страничек, 
а просто подождем. 

/ЗБ ОлегХажинский 
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В одной прекрасной стране 
случилось несчастье: на нее 
напал злой волшебник, испор- 
тил всем настроение и поста- 
вил нацию на грань вымира- 
ния. Храбрый герой нашел вол- 
шебный гриб, убил с его помо- 
щью мага и сделал свой народ 
счастливым навеки. 

Гриб поставили на главной 
площади и с тех пор почитали 
его пристально и умело — дол- 
гие-долгие годы. Каждую 
осень в стране проходил фес- 
тиваль Гриба, где избирался 
ответственный Хранитель, ко- 
торому и надлежало отвечать 



за здоровье и безопасность 
заветного символа в течение 
всего года — до следующего 
фестиваля. В текущем году 
Хранителем был дедушка на- 
шего главного героя Гилберта 
— пока по его недогляду гриб 
не умыкнули и в стране не на- 
чалась по этому поводу Вели- 
кая депрессия. 

Король швырнул дедушку в 
заточение и, несомненно, от- 
чекрыжит ему голову, если про- 
блема не будет решена до кон- 
ца недели. Решать ее, само со- 
бой, будет Гилберт — и придет- 
ся ему найти священный гри- 
бок любой ценой, а не то не 
видать ему больше дедушки, 
как своих ушей без зеркала! 

По жанру СіІЬеП Соосітаіе 
апсі ІІіе Мизіігоот о1 
Ргшпёогіа, это удивительное 
произведение шведской фир- 
мы Ргеіизіоп, представляет со- 
бой мультяшный забавный 



квесток в стиле Мопкеу ІзІапсІ 
и разрабатывается прежде 
всего для экзотической плат- 
формы под названием Аті^а 
(!!!). Видимо, пробудившийся в 
ее создателях во время поис- 
ка волшебного гриба энтузи- 
азм дал им силы на отчаянный 
бросок через линию фронта — 
в мир скучных РС и СО-РОМ. 
Будем надеяться, что за это 
время никто не покусится на их 
покой и здоровье, с грибочка- 
ми в Швеции все будет как 
надо и игрушка выйдет в свет 
без особых проблем. 

Наталия Дубровская 
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Фирме Зіегга все-таки удалось по- 
разить воображение .ЕХЕ, когда 
она объявила о новом гибриде, 
лихорадочно собирающемся на ее 
верфях. Можете представить себе 
асіі о п/Ті^Иіі п^/Р РО/зІгаіе^у — да 
еще и в мире имени господина 
Толкиена? Вот и журналисты не 
могут. Один известный новостной 
сайтдаетанонсСТРАТЕГИЧЕСКОЙ 
игры Огсз: Реѵепёе от" Ігіе 
Апсіепі. Другой объявляет асііоп. 
Скромный пресс-релиз самой 
Зіегга для начала называет игру 
"фэнтези-стратегией", затем 
"п'^пИпё с РРС-элементами". 

Кстати, о падших ангелах. Огсз, 
как и онлайновая РПГ МісІсІІе ЕаПп, 
основывается на сюжете Толкие- 
новской сказки "Властелин Колец". 
История с орками происходит во 
время ѴѴаг отЧпе Ріп^з, когда пло- 
хой дядька Заигоп собирает армию 
нечисти, дабы разнести своих про- 
тивников в клочья. Подобное скоп- 
ление отчаянных парней обычно 
заканчивается пьяными драками, 
разбоем и кровопролитием. Чтобы 
восстановить порядок в армейс- 
ком лагере, Заигоп вверяет игроку 
командование над черным спецна- 
зом, специально натренированны- 
1 орками, которые имеют право 



применять любую силу для восста- 
новления относительного порядка. 

Вы сможете выбрать команду 
из четырех крутых орочьих паца- 
нов. И сразу в бой? Не угадали. 
Каждую зеленокожую звезду не- 
обходимо специально подгото- 
вить к предстоящей миротворчес- 
кой миссии. Вы можете научить 
своих ребят любым ударам, выб- 
рать наиболее удачные комбина- 
ции и защитные приемы. В истин- 
но-ролевом стиле организована 
система экипировки каждого во- 
ина. Правильно, одеваем клыка- 
сто-когтистую "куколку" в разные 
красивые кольчуги и снабжаем 
цепкие лапки большими уродли- 
выми топорами и ятаганами. В 
процессе успешного избиения 
противника орки даже смогут по- 
высить силу, выносливость и, как 
это ни удивительно, интеллект. 

Огсз очень выигрышна в мар- 
кетинговом плане. Кто же отка- 
жется сыграть за плохих (еѵіі із 
^оосі), награждая слюнявых почи- 
тателей эльфов ударами типа 
ОоиЫе Кіск Азз, Еаг Вііе, уж не го- 
воря о Зирег ѴѴаско? Или есть на 
свете люди, которым не нравится 
стопроцентно пацанский орочий 
язык? Сомнительно. Так что как 
только добрая, но нерешительная 
Зіегга определится с жанровой 
ориентацией, мы немедленно со- 
общим об этом благостном дея- 
нии. А пока наслаждайтесь на сай- 
те шотами "братвы", отправляю- 
щей в мир иной бравого морячка. 

[^КЦ Александр Вершинин 
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Мосіигпе — это ТР5, из тех ТР5, 
где зомби забивают главного ге- 
роя до смерти собственными ото- 
рванными руками, откусывают 
ему голову и ужинают внутренно- 
стями. Ужастик, короче говоря. С 
нагловатой претензией на сюжет, 
который разработчики ТегпліпаІ 
Реаіііу изо всех сил пытаются сде- 
лать стильным. Лично мне кое- 
что из этого сборища комиксои- 
дов и ультрамодных штампов по 
нраву, потому... потому, слушайте. 

ІТ8 Кто ОГ... 8Р00КУ! 

Речь там пойдет о противостоянии 
некого бюро, занимающегося 
расследованием случаев пара- 
нормальных рецидивов, и этих 
самых сверхъестественных прояв- 
лений. Между собой сотруднички 
зовут данную контору 
ЗроокНоизе. Создана она была 
еще при Теодоре Рузвельте, но 
действие имеет место быть где-то 
в районе сороковых годов наше- 
го столетия — то есть агенты 
Странноватого Отдела (ага! проня- 
ло?) носят длинные плащи и над- 
винутые на глаза шляпы, и по мо- 
ральному и внешнему облику бли- 
же к героям Дэвида Линча, неже- 



файлы 



...ГДЕ-ТО ТАМ 



ли к плюющемуся фисташковыми 
скорлупками Фокси Малдеру. 

Главного охотника за паранор- 
мальной активностью и искателя 
истин в окрестностях зовут Стрэн- 
джер, и больше всего он похож на 
парня по имени Калеб или Тень 
из одноименного фильма. Есть у 
него и напарница с научным ук- 
лоном по имени Ска... Ска... ой, 
простите, гляжу в другой сцена- 
рий, Холлидей ее зовут. Другие 
агенты конторы являются типич- 
нейшими ЫРС, то есть приходят и 
уходят, пока главные герои сери- 
ала остаются. Сиезі Зіагз типа. 

Ни одну из этих сомнительных 
личностей Дж. Эдгар Гувер на пу- 
шечный выстрел не подпустил бы 
к своей конторе — они вполне 
способны встать в кружок и хором 
спеть "Интернационал". Вот всего 
лишь парочка типажей: старый 
ямаец, специалист по культам 
Буду, умеющий проходить сквозь 
стены, и римский охотник на вур- 
далаков, сам вампир — как мини- 
мум, на половину. Есть еще отстав- 
ной боксер-тяжеловес, вне ринга 
предпочитающий ножи... 

ЛЮДИ 

В ДЛИННЫХ ПЛАЩАХ 

Профессиональные истребители 
монстров хорошо знают свои охот- 
ничьи угодья и самые злачные и 
богатые на добычу места, где во- 
дится крупный оборотень и жир- 
ный откормленный зомби. Готи- 
ческие замки, старые кладбища 




— все в этом духе. Подручными ог- 
нестрельными средствами пер- 
вых из тварей разрывает попо- 
лам, а вторым сносит головы, ко- 
торые "падают со звуком выдолб- 
ленной тыквы". Скелетная анима- 
ция, знаете ли... "Зомби двигают- 
ся, словно люди", как говорится. 
Нападаютони непристойно огром- 
ными толпами и вовсю использу- 
ют в качестве метательных снаря- 
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дов головы своих товарищей. Ну 
а их конечности — для ближнего 
боя. В лучших традициях "Живой 
мертвечины" РЕ2 — никакой спа- 
сительный "Гаме Овер" в случае 
позорного поражения не придет, 
оставив нас и наши кишки наеди- 
не с ордой изрядно проголодав- 
шихся зверюг. 

В качестве орудия мести вы- 
ступит арбалет — единственный 
предъявленный на сегодня эк- 
земплярчик, — снаряженный 
стрелами с разрывными зажига- 
тельными наконечниками. Сна- 
чала она в зомбика втыкается. 
Потом взрывается. Потом заго- 
рается. Еще одна отмщенная 
душа возликовала! Если и этого 
мало, то к вашим услугам гиган- 
тские лезвия-маятники — все- 
гда готовы принять очередную 
жертву, если кончились патроны. 
Эдгару это понравилось бы. 

Вот что действительно здорово 
— независимая отрисовка деталей 
одежды героев. То есть длинные 
плащи будут натуральнейшим обра- 
зом развиваться, капюшон — на- 
дуваться от ветра, длинные полы— 
захлестываться вокруг ног... Може- 
те смеяться, но этого не было рань- 
ше нигде и никогда. А штука эта 
между прочим очень даже атмос- 
ферна- Призрак большого кино... 

ЗВ Фраг Сибирский 



Самурайские 



дороги 



ЕЩЕ ЧУТЬ-ЧУТЬ АНИМЕ... НЕУЖЕЛИ ОТРЫЖКА? 
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Лавры РіпаІ Рапіазу определен- 
но не дают покоя разработчикам 
всех стран и народов. А в осо- 
бенности американцам. Какую 
ролевую игру могут делать экс- 
сотрудники звездной І_исазАгІз, 
объединившиеся в команду под 
названием Ропіп? Правильно, 
только аркадно-ориентирован- 
ную аниме-РПГ І_еёепсІ оТ ІІіе 
Віасіетазіегз. Ропіп уже подпи- 
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сала контракт об издании І_оіВ с 
фирмой РірСогсІ. Релиз намечен 
на сентябрь этого года. За не- 
сколько месяцев до выхода игры 
мы, скорее всего, сможем изве- 
дать игру на ощупь в лаконичном 
демонстрационном варианте. 

ПОДЛЕЖАТ 
УНИЧТОЖЕНИЮ 

Как доверительно сообщают 
сами авторы, источниками их 
вдохновения всегда были япон- 
ские фильмы, книги и даже ко- 
миксы о самураях. Так что удив- 
ляться восточной внешности ге- 
роев не приходится — равно 
как и их пристрастию к холодно- 
му оружию. А именно древним 
волшебным мечам, попадаю- 
щим в руки к самым неожидан- 
ным персонажам. Наш главный 
герой, все еще носящий гордое 
имя тинейджера (очень хочу на- 
деяться, что он не болельщик 
"Спартака"), "совершенно слу- 
чайно" находит в лесу заколдо- 
ванный клинок, спасающий 



мальчику жизнь. Факт прокля- 
тья, наложенного на меч, 
всплывает чуть позже. В ре- 
зультате молодому человеку 
приходится отправиться на по- 
иски приключений, соратников, 
драконов и плохих боссов. 

По уверениям разработчиков 
игры, эта история началась за- 
долго до появления на сцене 
нашего юного рыцаря. Некогда 
могущественный король страны 
поссорился со своим магом. 
Обиженный чародей скрылся в 
глубине гор и принялся с особым 
цинизмом издеваться над ни в 
чем неповинным королевством. 
Сторожившие границы драконы 
ушли в другое измерение, а им 
на смену пришли пятеро При- 
вратников. Упомянутая пятерка 
с тех пор путешествует по зем- 
лям королевства в поисках толь- 
ко им ведомого артефакта (а ну- 
ка догадаемся, что же они 
ищут?), оставляя за собой лишь 
огонь и трупы. В общем, в стра- 
не стало особенно весело, и 
только уткнувшийся в дисплей 
пользователь может спасти си- 
туацию. 

РЯДОМ С 8ИѴЕЙ 

Вы спросите, имеет ли Іе&епд о! 
ІІіе Віасіеплазіегз еще какие-ни- 
будь черты РПГ, кроме штампо- 
ванного сюжета? Ответ неуве- 
ренно утвердительный. Команда 
Ропіп полна решимости еще 
больше переплести жанры 



Асііоп и РРС. Для этой благород- 
ной цели они создали быстрый 
полигональный "движок", дина- 
мическую камеру, то прыгающую 
за спину героев, то поднимаю- 
щуюся ввысь, к изометрическим 
стандартам. Вы сможете одно- 
временно контролировать от 
одного до трех персонажей, каж- 
дый из которых обладает уни- 
кальными умениями, обожает 
определенный тип оружия и во- 
обще является вполне сформи- 
ровавшейся личностью. Бои бу- 
дут проходить в реальном време- 
ни, впрочем, позволяя пользо- 
вателю найти применение есте- 
ственной тяге к тактическим ма- 
неврам и стремлению просчиты- 
вать ситуацию на несколько "хо- 
дов" вперед. 

Достоверно неизвестно, как 
именно Ропіп собирается воп- 
лотить в жизнь все вышеска- 
занное — пока что игра готова 
лишь на 75%, и авторы только- 
только взялись за балансиров- 
ку ^атеріау. Несколько сыро- 
ваты и другие РПГ-элементы, 
магическая система, алгоритм 
повышения персонажей в 
классе, іпѵепіогу. Желающим 
конкретики советуется терпе- 
ливо ожидать демо-версии... 
или попробовать поиграть в 
Зііѵег. Судя по описаниям, І_оІВ 
имеет хорошие шансы войти в 
одну лигу с этой РРС. 

/ЗБ Александр Вершинин 
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Археолог сэр Джил Джеффрис 
сделал потрясающее открытие: 
нашел секретную камеру в од- 
ной из пирамид долины Гиза. 




Авторы игры Джефф и Карен 
Тоблер уетТ апсі Кагеп ТоЫег) 
потратили три года на то, чтобы 
с идеальной точностью воспро- 
извести виды и интерьеры архе- 
ологического Египта — это и 
было их главной целью. Ужасные 
западни и сногсшибательные 
головоломки, придуманные час- 
тью древними египтянами, час- 
тью современными дизайнера- 
ми, мистика и пошлое преда- 
тельство — все это будет в 
РИсІІе оННе 5рЫпх, новой иг- 
рушке в стиле Музі. 

Не торопитесь морщиться: в 
отличие от классического образ- 
ца здесь нам будет обеспечен 
прекрасный обзор и перемеще- 



Более того, в этой камере обна- 
ружился таинственный свиток, 
раскрывающий великую и 
страшную тайну Сфинкса. 

Естественно, его энтузиазм 
не остался безнаказанным: про- 
читав свиток, он выпустил на 
волю страшное проклятие, кото- 
рое не долго думая на него и об- 
рушилось. Последнее, что успел 
сделать сэр Джеффрис перед 
смертью, — позвать нас (своего 
ближайшего друга) на помощь. 

Как заведено в Египте еще со 
времен Агаты Кристи, мы немно- 
го опоздали: ученый мертв, сви- 
ток исчез. Остается одно: объеди- 
нить усилия с уцелевшими члена- 
ми экспедиции и пуститься на по- 
иски пропавшего манускрипта в 
надежде спасти его нынешнего 
обладателя и прервать цепь не- 
минуемых смертей. 




ния — проект делается с исполь- 
зованием технологии ѴР, 16- 
битной графики и трехмерного 
рендеринга. 

И все-таки игра наверняка 
будет рассчитана на любителя! 
Особенно на любителя истори- 
ческих красот, скрупулезного 
воспроизведения реальности и 
набивших оскомину "вечных 
тайн". Давайте надеяться, что на 
этот раз решать их будет весело 
и интересно. 

Наталия Дубровская 



М&М7: 
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Ребята из Ыеѵѵ ѴѴогІсІ Сотриііп^ 
решили поделиться с миром еще 
несколькими забавными факта- 
ми о МІ&І1І & Мабіс VII: Рог 
ВІоосІ & Нопог. Собственно, у 
них нет другого выбора. Выходя- 
щая спустя всего год после пре- 
дыдущей части, седьмая М&М 



меру, горячо любимый брат Ро- 
ланда, бывшая статуя Арчибальд, 
гарантированно приложит руку к 
событиям, происходящим в Рог 
ВІоосІ & Нопог. 

Так что же нового стало изве- 
стно со времени публикации пос- 
ледней новости два месяца на- 
зад? Во-первых, вы не сможете 
начать игру паІт~-огс'ом. Просто 
потому, что его заменил ^оЫіп. 
Помимо четвертого ранга владе- 
ния ремеслом СгапсІ Мазіег авто- 
ры решили добавить в М&М7 тре- 
тий вариант классового апгрей- 
да персонажей. Ранее, выполняя 
специальный квест, кпі^пі мог 
стать саѵаІіег'ом, а затем 



мутирует в піп|'а. Последний вари- 
ант, кстати, тоже звучит соблаз- 
нительно. Как, вы ничего не слы- 
шали о монахе? 

Рог ВІоосІ & Нопог представля- 
ет три новых класса персонажей: 
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минимально отличается от сво- 
его прототипа. Тот же "движок", 
прежний интерфейс, старая кон- 
цепция. Герои Мі^пІ& Ма^іс все- 
гда предпочитали хорошую дра- 
ку, равно как и полную свободу 
передвижения. Несколько при- 
митивный по нынешним стан- 
дартам еп^іпе шестой части ус- 
пешно обеспечивал и то и дру- 
гое. А значит, вполне послужит 
для Рог ВІоосІ & Нопог. Использо- 
вание 30-ускорителей не только 
увеличивает на несколько еди- 
ниц средние трз, но обеспечива- 
ет новый уровень спецэффектов 
магическим заклинаниям. 

Изрядно поигравшие в Негоез 
о! Мі^пі & Ма#с будут довольны: 
некоторые регионы М&М7 ока- 
жутся хорошо знакомыми. Равно 
как и монстры, многие из которых 
вышли прямиком с полей брани 
НоММ. Возвращаются даже хо- 
) знакомые нам ЫРС. К при- 



спатріоп'ом. В этой РПГ после 
выполнения второго задания вы 
окажетесь перед выбором: при- 
нять сторону добра или зла. Так, 
новой инкарнацией кщЫ'а ста- 
нет Ыаск кпі^пі. Еще примеры? 
Недобрый вариант зогсегег'а 
превращается в Іісп (мечта!), а 
прежде богобоязненный глопк 



о о ф ^ РІ 

Мопк, Рап^ег, Тпіет". Как обычно, 
монах специализируется в руко- 
пашном бое, а также обладает 
некоторыми заклинаниями 
сІеп'с'а. Рап^ег способен излечи- 
вать раны и реализовывать неко- 
торые нападающие заклятья, не- 
смотря на свои исключительные 
боевые качества, не уступающие 
самому лдаег'у. Качества ТпіеГа 
очевидны: обнаружение лову- 
шек, способность воровать вещи, 
а также возможность использо- 
вать атакующую магию. Кстати, 
одновременно выучить Ы^пт.- и 
Оагк-магию будет невозможно. 
Выбрав сторону, приготовьтесь 
пожинать плоды своего решения. 
Некоторые монстры нападают ис- 
ключительно на плохих персона- 
жей. Или только на хороших — 
дело вкуса. 

На этом стоит остановиться. 
Игра близка как никогда, а рас- 
крыв все секреты можно, как 
минимум, испортить себе удо- 
вольствие от первого просмотра. 

/ЗБ Александр Вершинин 
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Похоже, нас ждет новая страте- 
гическая игра от Сгуо... Откуда 
этот неуверенный тон? А разве 
можно быть хотя бы в чем-то 
уверенным, говоря об играх 
Сгуо? Будучи в ѴѴеЬ'е, взгляните 
на предложенные компанией 
картинки из игры. Вы что-ни- 
будь понимаете? Я тоже. А все 
потому, что перед нами вовсе не 
"картинки из игры", а фрагмен- 
ты какой-нибудь заставки, на 
создание которой у Сгуо, как 
известно, мастеров хватает. 

Текст, окружающий эти самые 
картинки, столь же невнятен. 
Сначала что-то чрезвычайно 
возвышенное про элитные отря- 
ды на защите долины І_пупп, Чер- 
ную Луну и Четыре Мира, а за- 
тем, как поленом по голове, про 
60 уникальных миссий и 120 не- 
повторимых зданий. Квинтэс- 
сенция всего этого трепа заклю- 
чается в следующем. 

ВІаск Мооп Спгопісіез — 
это нечто из области асііоп/ 
зігаіе^у. В лучшем случае уров- 
ня "Сегун" или ВгаѵеНеаП, то 
есть с элементом стратегии, в 
худшем — уровня Муіп или 
ѴѴагпаттег. Нет, в худшем слу- 
чае мы получим С&С-клон с 
фэнтези-уклоном, хотя вряд ли 
Сгуо опустится до прямого ко- 
пирования. 



Мут.п, несторожно выбранный 
мной для сравнения, не совсем 
годится — в ВІаск Мооп заявле- 
но значительно большее количе- 
ство участников — более 4000 
юнитов на поле боя одновремен- 
но. Известно, что полководец 
сможет поделить эту огромную 
массу людей на группы и управ- 
лять по отдельности — за что 
разработчикам большое челове- 
ческое спасибо. 

В сказочном действе участву- 
ют четыре стороны, каждая из 
которых может похвастаться 
уникальными юнитами и здани- 
ями, боевой парк весьма разно- 
образен, 80 юнитов — от Пала- 
динов до Боевых Слонов. Кроме 
нас, людей, в игре живут и дру- 
гие существа: Дварфы, Эльфы, 
Гиганты, Орки, Умертвии и Демо- 
ны. Армии этих созданий также 
принимаютучастие в битве, а на 
чьей стороне — будет зависеть 
от того, насколько хорошо вы 
разбираетесь в дипломатии. 

Многопользовательский ре- 
жим до 8 участников одновре- 
менно, редактор уровней и 
Репііит 200/32 Мбайта РАМ в 
качестве минимальных систем- 
ных требований — это после- 
днее, чем успевает похвастать- 
ся игра на прощание. Заметьте, 
ни слова о 30-акселераторе... 
Неужели в Сгуо решили сделать 
еще один ѴѴагСгаП? На 4000 
юнитов? Надеюсь не дожить до 
релиза — благо, сроки выхода 
игры пока не определены. 

ОлегХажинский 
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Парад маленьких приятных фак- 
тов, выцеживаемых в Интернет 
ребятами из Іггаііопаі Сатез, 
продолжается. Если кто-то умуд- 
рился, несмотря на постоянное 
внимание .ЕХЕ, забыть, что 
именно делают 1С, поясним. 
Зузіет ЗМоск 2, продолжение 
датированного 94-м годом ки- 
берпанк-триллера. 

Партнер Іггаііопаі Сатез, ком- 
пания июкіпёСІазз, любезно со- 
гласилась поделиться со своими 
бывшими коллегами эксклюзив- 
ным Оагк еп^пе'ом. Так что ожи- 
дайте тех же чудесных переливов 
одной мелодии в другую, что и в 
Тпіет": Тпе Оагк Ргоіесі. И если 
жанровая принадлежность про- 
шлой игры была сомнительной, 
находясь где-то на стыке между 
асііоп и РРС, то в случае 552 ав- 
торы не оставляют жанру экшен 
ни одного шанса. 

Судите сами: в самом начале 
игры вы сможете выбрать про- 
фессию своего героя. Борец с 
плохой девочкой 5посІап может 
оказаться талантливым хакером, 
морпехом или даже агентом 05А, 
обладающим солидным арсена- 
лом пси-сил. Кстати, Рзі представ- 
лены в 5уз1ет 5поск впервые. 



Предыдущий персонаж обходил- 
ся без сверхъестественных сил, 
предпочитая путешествовать по 
киберпространству и улучшать 
свое тело и разум различными 
электронными добавками. В де- 
вяносто девятом году его лишают 
киберпространства. Этот вариант 
взлома сети показался нынеш- 
ним создателям игры слишком 
утомительным — равно как и уже 



четыре боевых и, наконец, 35 (!) 
пси-заклинаний. 

Также разработчики обещают 
максимально нелинейный сюжет 
— насколько это возможно сде- 
лать, не нарушая поуровневую схе- 
му этапов. Вы сможете раскручи- 
вать сразу несколько сюжетных 
ниточек одновременно, выполнять 
массу побочных квестов. Вдобавок 
каждая проблема может быть ре- 



позабытая почти всеми система 
головоломок. Больше никаких 
мучений со сращиванием про- 
водков! На смену приходят дру- 
гие развлечения. Как вам понра- 
вится идея починки собственно- 
го оружия? А возможность его 
модернизации? Все виды оружия 
в 552 не только абсолютно неиз- 
вестны ветеранам, но и могут 
быть сломаны/отремонтирова- 
ны/улучшены. Поклонникам 
классических РПГ адресована 
сложная система характеристик 
героя: шесть физических пара- 
метров, пять технических зкіІГов, 
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шена специфическими методами, 
используя уникальные возможно- 
сти той или иной профессии. Одним 
из важных слагаемых успеха ста- 
нет осторожность. Пока местные 
компьютеры продолжают функци- 
онировать, а камеры слежения ра- 
ботают, игроку придется вспомнить 
все уроки, преподанные ему в 
Тпіет". Дело в том, что как только 
секьюрити-камера замечает по- 
стороннего на охраняемой терри- 
тории, к месту происшествия при- 
бывает наряд местной милиции, 
роботов. Авторы 552 очень доволь- 
ны своей задумкой, объясняя эту 
подлость "идеальным решением 
проблемы гезраш'а". Слишком са- 
моуверен — получи лекарство. 
Подкрепления будут подтягивать- 
ся, пока цела камера и работают 
заводы по воспроизводству бое- 
вых роботов. 

Тем временем уверенная в ус- 
пехе команда 5узІегл 5поск 2 уже 
подумывает о третьей части. Ко- 
нечно, в чем-то они правы. Один 
раз запустив конвейер, можно 
эксплуатировать его почти до 
бесконечности. Правда, Лара? 

Александр Вершинин 
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Мы вновь с Сгуо, столь попу- 
лярной в этом новостном вы- 
пуске УЧУ! И, вы знаете, кажет- 
ся, в Сгуо стали осторожнее от- 
носиться к стратегическому 
жанру. После выхода таких "хи- 
тов", как ТпігсІ МіІІепіипл и 
РіѵегѵѵогІсІ, каждый из которых 
в отдельности способен свести 
с ума самого прожженного иг- 
романа, новая стратегия в ре- 
альном времени $а(*а: Ра^е 
оТ Ігіе Ѵікіпбз должна пока- 
заться вам легкой забавой. 
Впрочем, будьте осторожны и 
не примите "Сагу" за ремейк 
А^е о! Еплрігез. Гении европей- 
ской мысли имеют что сказать 
игроманам без всяких подска- 
зок. Новый девиз Сгуо знаете? 
"Сгуо'з тіззіоп: Іо Ьгіп^ іпе 
Ьезі іп Ргепсп сгеаііѵііу Іо Іпе 
ѵѵогісі". Так что держитесь... 

Графика, конечно же, вне вся- 
ких похвал. Никаких полигонов, 
изометрия, 30-модели выписа- 
ны до последней детальки, и 
если все это перемещается так 
же хорошо, как и нарисовано, 
пресловутые А^е о! Етрігез, 
пусть даже и "два", могут отды- 
хать. Что интересно, в игре будет 
три уровня детализации — для 
боевых маневров крупнее, для 
"экономической деятельности" 
помел ьче. Любопытно, у авторов 
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хватило терпения отрендерить 
всю эту красоту три раза? 

Мир, в котором все происхо- 
дит, списан явно не с учебника 
истории. Помимо викингов, 
вдоль и поперек разделенных на 
враждующие кланы (в кол-ве 60 
шт.), в игре принимают участие 
Тролли, Эльфы, Центавры и про- 
чие мифические существа. Все- 
го в "Саге" действует семь раз- 
личных "наций", со своим оружи- 
ем, зданиями, культурой, наукой, 
философией, внешним видом, 
привычками, национальными 
обрядами, музыкальными при- 
страстиями и объемом бицепса. 
Понятно объяснил? 

Так как мы викинги, придет- 
ся вдоволь поплавать. Но толь- 
ко летом — зимой вода замер- 
зает. Кроме того, в игре посто- 
янно дует ветер, и его направле- 
ние приходится учитывать при 
навигации. Влияет ли ветер на 
действие магических заклина- 
ний, пока неясно. Известно толь- 
ко, что магических школ будет 
четыре — по числу Элементов. 
Для гурманов — кельтская музы- 
ка. Для тех, кому нечего делать, 

— многопользовательский ре- 
жим до 8 человек. Срок выхода 
игры пока не назван, но зуб даю 

— в течение года они обязатель- 
но успеют. Потому что на сайте 
уже есть реальные картинки. 
Когда только фрагменты 30-ро- 
ликов — тогда в течение 5 лет. А 
если только арт с коробки — 
может вообще не выйти. Сгуо... 

ОлегХажинский 





Онлайновый 



ѴѴОРЮ5 
ОР РАОТАЗУ 



ѵѵѵѵѵѵ.^а тез^а I о ге.са/ѵѵоТ/ 



Сатез Саіоге 



уууууу.§атез§а1оге.са 



Дата выхода (как и издатель) 
не объявлена 



Сказать, что в последнее время 
"очень многие игровые компании 
занимаются разработкой онлай- 
новых РПГ" — значит, не сказать 
ничего. Создавать онлайновые 
фэнтезийные пастбища ринулись 
все. Даже изготовители настоль- 



принимаются все предосторож- 
ности против взлома. Как види- 
те, самые обычные проблемы и 
решения для конца 20 века. 

О графике, интерфейсе и об- 
щем виде игры говорить пока 
рано. Разработчик ѴѴоР, компа- 
ния Саплез Саіоге, купила лицен- 
зию на использование "движка" 
Тѵѵііі^пі 30 (ѵѵѵѵѵѵ.ІѵѵіІі^пІЗсІ.сот), 
но никаких игровых скриншотов 
пока представлено не было. 
Сама система правил, генерации 
персонажа и поддержания игро- 
вого мира обкатывается с сере- 





ных ролевых игр потянулись в 
виртуальные края. Проектов не- 
вероятно много, и пока лишь не- 
которые могут похвастаться хотя 
бы "альфой" игры или наличием 
издателя. Нам остается нетороп- 
ливо просматривать информа- 
цию о будущих играх по мере их 
взросления. За примерами дале- 
ко ходить не надо — возьмем 
хотя бы создателя настольной 
серии ѴѴогісіз о1 Рапіазу и его 
одноименную онлайновую РПГ. 

Место действия: аналог зем- 
ного средневековья 1200-1600 
гг. (заведомо исключая огне- 
стрельное оружие), феодальная 
страна, населенная не только 
людьми. Из прочих рас пока на- 
зывались только эльфы и орки. 
Волшебство возможно и поощ- 
ряется. Предполагается исполь- 
зование нескольких серверов, 
содержащих один и тот же игро- 
вой мир. Каждый сервер сможет 
удерживать от 1500 до 3000 
пользователей. Извечная про- 
блема РК активно обсуждается, 



дины 1993 года. Авторам нужно 
лишь позаботиться о правильной 
трансляции правил. Поэтому, не- 
смотря на несуществующую гра- 
фику, Сіатез Саіоге готова выпу- 
стить ѴѴогісіз о! Рапіазу уже к се- 
редине 2000 года — естествен- 
но, при наличии издателя. 

Игрок сможет полностью со- 
здавать свой персонаж даже не 
подключаясь к игровому серверу. 
Клиент-программа сформирует 
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нового героя и лишь тогда подсо- 
единится к игровому серверу для 
проверки характеристик и офи- 
циального оформления свежеис- 
печенного искателя приключе- 
ний. Откуда такой либерализм? 
ѴѴоР содержит 40 различных рас, 
10 физических характеристик ге- 
роя, 115 умений, более 15 школ 
магии. Классов нет, игрок лишь 
совершенствует л юбыезкіІГы пу- 
тем распределения получаемых 
ехрегіепсе-очков. Планируется 
также система формирования 
характерного боевого АІ — в це- 
лях борьбы с лагом и независи- 
мости исхода сражения от каче- 
ства соединения с сервером. Ин- 
тересно, что воинский скрипт 
формируется путем ответа на ряд 
специфических вопросов, напо- 
добие формирования героя в 
ІЛІігла. 

ѴѴогісіз о! Рапіазу уделяет осо- 
бое внимание социальной жиз- 
ни игрока. Конечно, любой жела- 
ющий сможет путешествовать в 
одиночку. Не Еѵегдиезі, не смер- 
тельно. Напротив, одиночные 
вылазки будут очень эффектив- 
ными. С другой стороны, вы смо- 
жете участвовать в политичес- 
кой (!) жизни лишь тогда, когда 
создадите свою группу, фракцию 
или гильдию. Дума-онлайн! 

И последнее, странное. Авто- 
ры ѴѴогісіз о! Рапіазу отказывают- 
ся сравнивать свое детище с ІЮ 
или Ер. Обоснование интересно: 
"Это МШ'ы, а мы делаем настоя- 
щую РРСі". Что они имели в виду? 

/ЗБ Александр Вершинин 





Один саботажник 

и собака 



ЗАВОТЕУР 



Еісіоз Іпіегасііѵе 



ѵѵѵѵѵѵ.еісіоз.сот 



Дата выхода не объявлена 



Если серьезно, то для меня са- 
ботаж — это когда мужик, от- 
работав полный день на атом- 
ной электростанции, вечерком 
для личных нужд свинчивает 
пару деталей с действующего 
реактора. Когда же "некто", 
прорвавшись через многочис- 



По старой традиции, дей- 
ство демонстрируется со сто- 
роны, то есть от третьего лица. 
Оправдания банальны: глав- 
ный персонаж, которого, кста- 
ти, зовут Широ (Зпіго), с дет- 
ства обучен (с помощью глоііоп 
саріиге) зрелищно размахи- 
вать руками, ногами, а также 
всевозможными острыми 
предметами, и, следовательно, 
наблюдать за его выкрутасами 
со стороны гораздо интерес- 




ленную охрану с "колюще-ре- 
жуще-рубящими" во влажных 
руках, крошит в капусту важ- 
ную персону, то происходящее 
больше похоже на пошлый тер- 
роризм. Однако Еісіоз 
Іпіегасііѵе решила, что если 
всем этим занимается совре- 
менный ниндзя вместе с люби- 
мой собакой, к тому же мстя- 
щий за убитых некогда родите- 
лей, то называть его надо не 
иначе как саботажник, а игру 
— ЗаЬоІеиг. 



ней. Собственно, больше ника- 
кой информации об этой игре 
нет (сюжет, над которым в та- 
ком случае можно вдоволь по- 
издеваться, также отсутствует). 
Вскользь упоминаются "две- 
надцать массивных уровней" 
(от здания офиса до лунной 
базы) и возможность исполь- 
зовать различные транспорт- 
ные средства (в том числе мо- 
тоцикл). Это все. 

Роман Косенко 



Если мания, 

то величия ' 



РЕВЕНУКХМ 
ЯЕѴОШІКМ 



Репгіз ѴѴоІТ 
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ТНЕѴѴАК Ш 
НЕАѴЕМ 



ЕІегпаІ ѴѴаггіог 
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Октябрь 1999 г. 




" Репгіз ѴѴоІГ? Говорит ли вам 
что-нибудь это глубоко импорт- 
ное сочетание слов? Нет? Ну 
как же, это словосочетание еще 
работало над игрой РеЬеІ 
Мооп Реѵоіиііоп, сиквелом к 



ни много ни мало 1 млн. 775 
тыс. зеленых рублей. В каче- 
стве возмещения всяческих 
ущербов. Однако судиться с од- 
ним из китов индустрии оказа- 
лось занятием неблагодарным, 




нетленке РеЬеІ Мооп Різіп^ 
("разработанной по случаю" 
появления одного нового про- 
цессора, не скажу какого), ко- 
торая, нетеленка, в свою оче- 
редь, была продолжением про- 
сто РеЬеІ Мооп. 

Сначала РеЬеІ Мооп-проект 
выглядел довольно привлека- 
тельно, авторов холили и лелея- 
ли (Іпіеі — ну вот, таки прогово- 
рился! — с помпой показывал 
демо одной из "Бунтующих Лун" 
всем и вся, демонстрируя воз- 
можности вновь изобретенной 
ММХ), но разработка, мягко гово- 
ря, затянулась, и в ноябре про- 
шлого года ОТ Іпіегасііѵе прекра- 
тила его финансирование, разор- 
вала контракт с Репгіз ѴѴоІ! и во- 
обще тщательно умыла руки. 

Разработчиков такой рас- 
клад не устроил и они затеяли 
тяжбу с ОТ, требуя с ответчика 



процесс заглох, и Императору 
компании (не шучу! это его офи- 
циальный титул!!!) не осталось 
ничего другого, как просто жа- 
ловаться на жизнь, рассказы- 
вая, как их "кинули". Основной 
постулат, простите, Императора 
звучит так: "Разработчики дела- 
ют игры, в которые можно иг- 
рать, а издателям нужны игры, 
которые можно продать. Иног- 
да два этих желания совпадают, 
а иногда — нет". Надо полагать, 
в случае с РеЬеІ Мооп 
Реѵоіиііоп сработал последний 
вариант, и "волки" не без удо- 




вольствия облачились в одеж- 
ды непризнанных гениев. О ба- 
нальном отставании от графика 
никто почему-то не вспоминает. 

Сегодня Репгіз ѴѴоІТ почти мер- 
тва, большинство "непризнан- 
ных" перебежало в дочернюю 
компанию ЕіегпаІ ѴѴаггіог, о кото- 
рой лучше рассказать отдельно. 
Попав на их веб-сайт, трудно по- 
нять, что он принадлежит компа- 
нии, создающей игры. На этот 
прискорбный факт указывает 
лишь маленький полупустой раз- 
дел "Сагпез". Все остальное — 
цитаты из Библии и христианской 
литературы, ответы на вопросы 
"что будет через минуту после 
того как я умру?" и т.п. 

Оказалось, что одновременно 
с играми ЕѴѴ выпускает одноимен- 
ные книжки. В ближайшее время 
появится томик ТІіе ѴѴаг іп 
Неаѵеп, а в октябре — "а спгізііап 
асііоп ^апле" (!!!) с тем же воин- 
ственно-небесным названием. 
Если верить пространным расска- 
зам разрабатывающей ее братии, 
слово "спгізііап" попало в назва- 
ние только из-за околобиблейско- 
го сюжета. Сама же игра будет от- 
носиться клинейномуасііоп, что... 
ну да, что не очень-то вяжется с 
"христианской моралью". Един- 
ственная заявленная особен- 
ность: сюжетная линия каждого 
уровня каким-то (для меня пока 
непонятным) образом будет дово- 
дить до слабого умишки играюще- 
го индивидуума смысл слов 
"вера", "послушание", "ложь", 
"предательство" и т.д. 

(Послушайте, у вас крыша 
еще не едет?) 

Возвращаясь к Репгіз ѴѴогг, 
напоследок отмечу громадье 
планов ее Императора. В спис- 
ке "К разработке!" числятся: иг- 
рушка на тему второй мировой 
— на базе бесхозного ныне 
"движка" от РеЬеІ Мооп 
Реѵоіиііоп, научно-фантастичес- 
кий "ролевик" ТгаѵеІІег, а также 
нечто пока безымянное (будет 
объявлено в августе). Силен Им- 
ператор, нет слов... 

Роман Косенко 




САИБОМ 



СопТоипсІіпё Еасіог 
ѵѵѵѵѵѵ. сопТоипсІіп ^асіо г. со т 



Іпіегріау 



ѵѵѵѵѵѵ.іпіегріау.сот 



Осень 1999 г. 



Бывают в жизни удивительные 
вещи: к примеру, два серьезных 
разработчика, очень и очень 
близко знакомых с небезызве- 
стной и весьма популярной да- 
мой по имени Лара, вдруг взяли 
да и променяли ее — на кого? На 
пирата, трехмерного бандита, о 
котором еще никто и слыхом-то 
не слыхивал. 

Скажете, так не бывает? Бы- 
вает, и еще как. Ведущий про- 
граммист Соге Оезі^п Пол Даглас 
(РаиІ Оои^Іаз) и ведущий дизай- 
нер Тоби Гард (ТоЬу Сага 1 ) вдруг 
взяли и покинули и Еісіоз, и Лару 
— чтобы организовать собствен- 
ную студию под названием 
Сопіюипсііпё Расіог и заняться 
собственной игрушкой, пиратски- 
ми приключениями "про корабли 
и драки" — проектом СаІІеоп. 
Приятно отметить, что с публика- 
тором у молодой фирмы проблем 
не возникло: за проект сразу 
схватилась сама Іпіегріау. 

В портовом городе Акба жи- 
вет знаменитый ученый и цели- 
тель, любитель покопаться в не- 
изведанном. Однажды ему круп- 
но повезло: он наткнулся на та- 
инственный корабль, полный 
всякой интересной и совершен- 
но непонятной всячины. Ни то, 
откуда прибыл корабль, ни куда 
он направлялся, — неизвестно, 



и Рама 



даже команда пропала. Как во- 
дится, ученый, попав в тупик, 
призывает на помощь бандита 
— капитана Раму Сабрира. 

Храброму пирату (то есть, как 
вы уже догадались — нашему 
игровому "я") предстоит бороз- 
дить неизведанные моря в поис- 
ках страны, откуда пришел ко- 
рабль, раскрывая секреты, сра- 
жаясь и грабя. 

Конечно, игра будет трехмер- 
ной (и от третьего лица — привет, 
Ларунчик!). Самая главная "техни- 
ческая" забота команды на теку- 
щий момент — добиться "живой" 
анимации и управления. Ваши 
собственные движения и реакции 
во время рукопашных схваток, 
фехтования и любых перемеще- 
ний станут максимально есте- 
ственными. Если все получится 
как обещано, то мы будем играть 
не в кривые, дерганые прыжки и 
быстро пикселизирующиеся уда- 
ры, так потрясавшие нас прежде, 
а в нечто глубоко реалистичное и 
интуитивное. Пока могу отметить, 
что, судя по экранам, игра будет 
здорово напоминать отнюдь не 
"Лару", а РесІёиагсІ, недавнюю (и 
очень симпатичную!) игрушку от 
Веіпезсіа — правда, и темы ведь 
сходные, моря да пираты! 

По заверениям Іпіегріау, "Га- 
леон" должен выйти уже осенью 
(охотно верим!) — и, возможно, 
нам предстоит увидеть и попро- 
бовать все, что не сумели вопло- 
тить в ТоплЬ Раісіег двое основ- 
ных его создателей. 

Наталия Дубровская 



Красного 

■ поймали, багтъко! 
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Саіаіііус Сопѵегзіопз 
1999 г. 



Тоіаі Сопѵегзіоп, а, ТоіаІ 
Сопѵегзіоп... Ну чего застесня- 
лась-то? Не ты одна такая, о, 
блудная дочь Саіаіііус! Правда, 
кажется, первая ТС ІІпгеаІ, по- 
явившаяся на сем древе, — в 
последнее время все больше ТС 
НаІМ_іТе'ы прут, да еще застаре- 
лые ТС (Зиаке 2 пробиваются. 

Пусть умные мысли о нали- 
чии сюжета в УпгеаІ: 
Тоигпатепі, наделяющие его 
подобием одиночной игры, пе- 
риодически извлекаются на 
свет божий и прибиваются кус- 




ком свинцовой трубы — у 
Саіаіііус таких проблем нет. 
"ІІпгеаІ МиШрІеуег Сопѵегзіоп" 
— и этим все сказано. Светлый 
идеал — изобрести новый вид 
сетевого побоища, который 
вберет в себя немного СТР 
(чего-то там захапать и принес- 
ти), немного ТР (чего-то там 
удерживать, как новый Сталин- 
град) и даже малость от Роскеі 
Агепа (о, кощунство!) и будет 
благополучно выдан за соб- 
ственное изобретение. 

Правила ІпИІІгат.іоп просты, 
как законы дефматча: желаю- 
щие поучаствовать делятся на 
две массовки, красных Атакую- 
щих и синих Защитников, и на- 
чинается месиловка. Завязана 



она вокруг компакт-диска, ко- 
торый Атакующие пытаются от- 
глаголить по реке Тибр, а Зи- 
щитники, как ни удивительно 
это звучит, защитить (да-да!). 
Цель никчемных жизней крас- 
ных— дотащить диск до лэпто- 
па и сгрузить его туда, увеличив 
таким образом командный счет 
на одно (1) очко. Ну и еще, ко- 
нечно, крикнуть "Йес! Опять мы 
их натянули! И-ха!" 

Каждый донесенный "сидюк" 
знаменует выигранный раунд, 
таймер обнуляется, и все начи- 
нается по новой. Количество ра- 
ундов зависит от карты. Соб- 
ственно карты — не морские и 
не игральные, и это единствен- 
ное, что имеет в активе 
Ігтгііігаііоп. Прилежно изменен- 
ное оружие (все такое реальное- 
конкретное, "хеклер-унд-коховс- 
кое". Пистолет-пулемет МР-5 10 
АЗ (то есть со складным плече- 
вым упором... Очень ценно. 
Пользоваться все равно не при- 
дется) — принесите мне, пожа- 




луйста, подушку... Гранатомет 
Н&К 69, снайперка Р5С 1 и ар- 
тефакты (читай: "руны") вроде 
ускорения, щита и невидимости 
(последняя нужна для того, что- 
бы исчезнуть с экрана мерзкого 
радара) — не в счет. 

Так вот, карты... Самое радо- 
стное из того, что к этому вре- 
мени (началу бета-тестинга) 
представлено, это ЗиЬВазе. 
Всегда мечтал узнать, как на 
"движке" ІІпгеаГа будет выгля- 
деть подводная лодка! Уровень 
— это доки субмарин, а значит, 
лихие развлечения под/над/ 
внутри/вокруг стальных геро- 
инь станут основным времяп- 
репровождением. Оценить ар- 
хитектуру и дизайн еще одного 



предъявленного уровня — для 
ночных боев — не дает густой 
мрак. Правильно! 

Еще есть Нооізпаск — уют- 
ная готика, небольшой и симпа- 
тичный уровень, и НіІІ Вазе — 
очень "полураспадный" военный 
лагерь с торчащими в потолок 
боеголовками, да пара пока что 
безымянных карт. 

На рынке ТС ІІпгеаІ пока про- 
сторно. Так что даже у такой са- 
моделки есть шансы просла- 
виться. Однако все больше бога- 
теньких дяденек, поигрывая 
"мобильниками", покупают ли- 
цензии в неограниченных коли- 
чествах... Надо спешить. 

Фраг Сибирский 




Медвежатина 



по-венециански 



ѴЕМСЕ ІШЕР 
еи$5: 

А ВА5И ВАКЕР МѴ5ТЕРѴ 
А0ѴЕІШРЕ6АМЕ 



Венецию, прекрасный и древний 
город, потрясла серия дерзких 
преступлений: из музеев и част- 
ных коллекций пропадают бес- 
ценные шедевры, произведения 
из знаменитого венецианского 
стекла. Полиция в растеряннос- 
ти, старший инспектор Лоредан 
Марселло рвет на себе волосы, 
пресса готова его сожрать за 
бездействие... 

И тут прибываем МЫ! Сыщик- 
любитель Бэзил Бейкер, краса- 
1 и умница. Раз-два-три — и 



загадка будет решена! Трепещи, 
Венеция! 

Полное 30, исторические под- 
робности, каналы и дворцы, весе- 
лый гондольер и эксперт-искусст- 
вовед, головоломки, загадки, тай- 
ны... Уф, кажется, все рассказала! 
Еще один историко-детективный 
квест в красивом антураже и с 
легким музейным уклоном... 

Нет! Забыла! 

Наш Бэзил, его дядя, при- 
гласивший сыщика в Вене- 
цию, гондольер и даже англи- 
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чанка-искусствовед — все 
они, а также остальные герои 
игрушки Ѵепісе Ыпсіег біазз: 
А ВазіІ Вакег Музіегу 



Асіѵепіиге бате... как бы это 

сказать помягче... люди не- 
стандартные. То есть и не 
люди даже... Нет, лучше пря- 
мо, по-солдатски: все они — 
плюшевые мишки, медведи, 
набитые опилками, и что они 
делают в Венеции в таких ко- 
личествах и зачем известным 
своей серостью и прожорли- 
востью Винни-Пухам венеци- 
анское стекло — знает только 
фирма Ме^аМесІіа!.. 

...по уверениям которой, игра 





предназначена "детям и тем взрос- 
лым, которые не равнодушны к 
плюшевым медведям, а таких, судя 
по рынку, огромное количество". 

Не знаю как насчет "рынка" 
в целом, но мистеру Бину повез- 
ло, это точно! Наконец-то на на- 
шем горизонте замаячила игра, 
в которую он сможет играть — и 
не один, а вместе со своим един- 
ственным другом! Не все же ему 
кораблики склеивать... 

Наталия Дубровская 



Времена 



И ГОДЫ 



КАСЕАСЕ 



Іттегзіоп ТесИпоІоёУ 

ѵѵѵѵѵѵ.іттегзіоп- 
1есИпоІо§у.сот/ѵѵѵѵѵѵ/ 
^атез.НІт 



Дата выхода не объявлена 



Никак мне не удается выгово- 
рить название компании-разра- 
ботчика — Іттегзіоп Тесппо- 
Іобу, Іттегзіоп Тесппоіо^у, 
Іглгле... Разрабатывают они ли- 
хую и неистовую, как ковбой 
Билл, аркадную гонку РасеА|е, 
шоты из которой умудряются од- 
новременно напоминать и о рет- 
ро ЗреесІ Визіегз (ну просто одно 
лицо! Как на дагерротипе!), и об 
урбанистической спортивной со- 
временности в духе... э-э-э... 
Зсгеатег'а или "ненашего" Раѵе 
Расег'а, и о футуристических ки- 
берпанковских сновидениях 
ѴѴіреоиІХЬ. 

Так оно, кстати, и задумано: в 
процессе мучительных поисков 
свежих идей и в погоне за разно- 
образием Иммершен... Иммер- 



шион... разработчики останови- 
лись на принципе "Три гоночки в 
одной, дети! И бесплатный "кин- 
дер-сюрприз" с Тамагочей внут- 
ри!" Короче говоря, РасеА^е бу- 
дет представлять собой три никак 
не связанных друг с другом чем- 
пионата, каждый со своим транс- 
портом, окружением и... време- 
нем — эрой, эпохой, историчес- 
ким периодом, как вам угодно. 
Выиграй один из них — и станешь 
Героем. Два — и станешь Леген- 
дой. А все три принесут Мифоло- 




гический статус. Подкупило. Слаб 
я до громких титулов... Всю жизнь 
хотел стать Героическим Леген- 
дарным Мифом или, на худой ко- 
нец, Мифологическим Легендар- 
ным Героем! 



Так о чем бишь я... А, да, о 
временах. Датируются гоночные 
периоды 1958, 1998 и 2038 го- 
дами, что говорит о пристрастии 
создателей к восьмерке на кон- 
це и наличии в РасеА^е 
Спатріопзпір светлого прошло- 
го, светлого настоящего и не 
менее светлого будущего миро- 
вого автомобилестроения. В 
каждом чемпионате передвиж- 
ные средства подвержены тю- 
нингу и апгрейду, но только зап- 
частями нынешнего историчес- 
кого отрезка. Жалко, хотел бы я 
посмотреть, как смотрится анти- 
гравитационная присадка на 
"шестидесятнике" СТО. 

58 — повод попыхтеть о 
"заре автомобильного спорта", 
рискованных парнях-камикадзе 
и "великих автомобильных ле- 
гендах". Нет, детишки, раньше 
все было не так, все было луч- 
ше, чище и благороднее. "Вот 
помню, внушек, не вошел я как- 
то раз в поворот, тормошу, тор- 
мошу, сношит меня..." Ну и анту- 




раж — оглушительно размале- 
ванные авто, такие широчен- 
ные, как будто их кто-то кувал- 
дой расплющил, на буколичес- 
ких "кантри"-треках. 

98 — оставим без комментари- 
ев, ок? Уличные треки, раскален- 
ный асфальтсо следами сорванной 
резины, небоскребы в синем 
небе... Выключите телевизор. 

2038 год. Время инопланет- 
ных вторжений, гибели цивили- 
зации, четвертой или пятой ми- 
ровой в., колонизации чего-то 
там, мрачного формационного 
тоталитаризма и господства обе- 
зумевших процессоров "Пенти- 
ум-18". Ничего этого в РасеА^е, 
разумеется, нет. Есть летатель- 



ные аппараты на антигравитаци- 
онной подушке, оснащенные ре- 
активными ускорителями и во- 
обще похожие на истребители. 
Отличия черт знает где повисших 
трасс и флайеров от 
ѴѴіреоиІ'ских вооруженным гла- 
зом не заметны. "Походит" — не 
то слово. 

Всего же Расе А^е насчитыва- 
ет 12 треков и 24 этих самых, на 
которых ездят и летают, — как не 
трудно заметить, и то, и другое 
без особого труда делится на 
число "три". Хорошо, что раско- 
пал где-то свою старенькую таб- 
лицу умножения! 

Фраг Сибирский 



5НА00ѴѴ50Г 
РЕАИТѴ 




ш по проводу с бритвой 



Ыеѵоіиііоп 



ѵѵѵѵѵѵ.пеѵоіиііоп.пеі/ 
іпсІех.НітІ 



Дата выхода (как и издатель) 
не объявлена 



Некоторые надеялись, что ки- 
берпанк-культура уже преста- 
вилась, так и не достигнув 
пика своей популярности. Ни 
в коем случае! Компания 
Меѵоіиііоп, например, полага- 
ет, что между квестами и он- 
лайновыми ролевыми играми 
есть место для особого мира 
— ЗИасІоѵѵз о1 Реаіііу. 

Далее следует выжимка из 
классического боевика. Через 
80+ лет Земля сильно изме- 



нится. Причиной тому — миро- 
вая информационная сеть, 
объединившая все и вся в 
электронное существо по име- 
ни Тпе СгісІ. Соответствующим 
образом изменился и полити- 
ческий расклад: Штаты нако- 
нец-то испустили дух, Европа 
объединилась в одну большую 
страну, а планетой, кстати го- 
воря, правят могущественные 
корпорации. Посредством все 
того же перекаченного Интер- 



Ж 



нета компании-гиганты мани- 
пулируют людскими массами, 
ошивающимися в едином ин- 
формационном пространстве. 
Мало кому известно, что у это- 
го виртуального мира есть 
свой рай и свой ад. На "верх- 
нем" этаже встречаются и ту- 
суются сильные мира сего. 
"Внизу" обитают последние 
настоящие хакеры, некоторые 
из которых еще помнят, как 
пользоваться РТР-клиентом и 
I Ср. "Ад" описывается с любо- 
вью отнюдь неслучайно: нет 
ни неба, ни земли. В беско- 
нечном чистом пространстве 
парят вооруженные до зубов 
крепости, последние оплоты 
крутых интернетчиков. Инте- 
ресна история возникновения 



этого уютного подземелья: 
пространство появилось пос- 
ле виртуальных разборок 
между Китаем и Тайванем. 
Очень смешно, правда? 

Ну так вот, последние из 
могикан борются против прес- 
синга корпораций — и посте- 
пенно проигрывают. Оказыва- 
ется, ВІаск Орегаііопз (именно 
под этим именем широким 
массам стало известно хакер- 
ское содружество) не хватало 
одного человека. Угадали. Вы 
сможете начать с самых низов 
и, пользуясь сложной систе- 
мой ролевых характеристик 
персонажа, вырастить соб- 
ственного Интернет-бойца. 
Вариантов возможных про- 
фессий очень много, а в он- 



лаине, как известно, нужны 
всякие герои. Зпасіоѵѵз о! 
Реаіііу использует популярный 
в наши тяжелые времена "дви- 
жок" ІЛпТесп. Быть может, вы 
слышали о ЗоР и раньше, ког- 
да она называлась "ВІаскОрз". 
Онлайновая РПГ находится в 
начальной стадии развития, 
так что серьезные новости от 
Меѵоіиііоп еще только грядут. 
По крайней мере у уставших от 
фэнтези может появиться своя 
онлайновая ниша. 

Александр Вершинин 



Легкий 



ТЮНИНГ 



ОЕІГА ГОкСЕ 2 



ѵѵѵѵѵѵ.сІеІ1аТогсе2.сот 
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Осень 1999 г. 



Если отбросить разглагольство- 
вания на смежные темы и, стис- 
нув зубы, сказать вам все сра- 
зу, то эта новость уместится в 



за продолжение. Попутно, зани- 
маясь сиквеловоспроизвод- 
ством, всегда можно заштопать 
обнаружившиеся дырки, обойти 
знакомые грабли, с наслаждени- 
ем наступить на новые и, обновив 
тем самым физиономию (и свою, 
и игры), продать "часть вторую" 
жаждущим ветеранам и охочим 
новообращенным. 

Это, так сказать, общая канва, 
а вот подробности. На что преж- 



сглаженней". Охотно верю! Ибо 
теперь можно спокойно спря- 
таться (нервные, примите элени- 
ум) посреди поля, заросшего вы- 
сокой травой, просто плюхнув- 
шись на пузо. Потом, не поднима- 
ясь, подползти вплотную к ниче- 
го не подозревающему противни- 
ку и... выполнить миссию. 

Далее, если опустить голосло- 
вье разработчиков о непрелож- 
ном появлении в игре нового 




одной фразе: "Ыоѵаіо^іс делает 
ОеІІа Рогсе 2, я все сказал". 

Звучит заманчиво, но в дан- 
ном конкретном случае аван- 
гард, замешанный на лаконизме, 
вряд ли уместен. Ибо расчетливо, 
задолго до засланный казачок 
доложил, что главное существо 
одевается в форму цвета хаки и 
большую часть времени занима- 
ется уничтожением плохих пар- 
ней, списками которых его снаб- 
жает американское правитель- 
ство. Этот почетный процесс гор- 
до именуется "служба в лучшей 
из армий" (да, сэр, это так), и 
иногда, в зависимости от достиг- 
нутых результатов, за него даже 
награждают. Посмертно — чаще. 
Кроме того, народ ласково зовет 
его (процесс) ОеІІа Рогсе 2... 

После явного, хоть и с некото- 
рыми оговорками, успеха первой 
части игры было бы глупо не сесть 



де всего обращают свои взоры 
авторы продолжений модных бо- 
евиков? На нее, на графику. Не- 
смотря на все свои достоинства, 
ѴохеІ Зрасе 3, на основе которо- 
го был сделан ОеІІа Рогсе, уже, 
мягко говоря, неактуален. Несом- 
ненно, иметь возможность обо- 
зревать окружающее простран- 
ство в радиусе, как минимум, 
мили приятно, но вот замечать 
под ногами вокселы размером с 
булыжник как-то не хочется. На- 
род требовал компромисса. В 
итоге игра обзавелась новым 
"движком". Как не трудно дога- 
даться, им стал "ѴохеІ Зрасе сле- 
дующего поколения". Столь люби- 
мых моей мелочной душой цифр 
приводить не стали, а обнародо- 
вали лишь сравнительные выска- 
зывания, живописующие, что 
типа "графика будет лучше, окру- 
жение детализированней, земля 



оружия и наличии увлекатель- 
ных и разнообразных миссий", 
внимание привлекает техноло- 
гия Ѵоісе-Оѵег-Ыеі. Идея, новиз- 
ной не блещущая, но до сих пор, 
как это ни печально, широкого 
распространения не получив- 
шая. Суть ее в том, что игрок, 
забыв о клавиатуре, сможет пря- 
мо во время игры разговари- 
вать с врагами и союзниками 
посредством обычного микро- 
фона. Красиво и удобно, а глав- 
ное — экономит кучу бесценно- 
го игрового времени. Однако 
работать ѴОИ собирается только 
через ЫоѵаѴѴогІсІ, собственную 
игровую службу компании 
Ыоѵаіоёіс, а мою домашнюю Т1 
недавно перегрызли крысы... 

Следите за новостями и бере- 
гитесь крыс! 

Роман Косенко 




Планы . 

хекса размотают воту 



ТНЕОРЕВАПОМи. 
АКТОРѴѴАРІІ 



Таіопзой 
(разработчик и издатель) 



ѵѵѵѵѵѵ.іаіопзой.сот 
Середина 1999 г. 



Тпе Орегаііопаі Агт. о! ѴѴаг, детище 
Норма Когера (Могт Ко^ег), счита- 
ется образцом и лучшим предста- 
вителем бескомпромиссных "клас- 
сических" варгеймов. В отличие от 
слегка попсового Рапгег СепегаІ, 
разработчики которого, по глазам 
видно, рассчитывали на коммер- 
ческий успех, Тпе Орегаііопаі Агт. о! 
ѴѴагслишком велик, чтобы задумы- 
ваться о таких мелочах. 

Норм Когер, "Сид Мейер" жан- 
ра магнате, посвятил разработке 
универсальной боевой системы 
м ного л ет. Объед и н и в усил и я с д ру- 
гим "титаном хекса", Таіопзотг., он 
довел дело до победного, по оцен- 
кам специалистов, конца. Игра 
стала культовой в узких кругах лю- 
бителей военных игр. Недавно 
"сладкая парочка" объявила о на- 
чале работ над следующей частью 
игры. Разумеется, ни графика, ни 
интерфейс серьезно не изменят- 
ся — все это дрыгоножество и ру- 
комашество. Дело в том, что пер- 
вая часть игры прекрасно справ- 
ляется с моделированием совер- 
шено любых сражений, имевших 
место с 1939 по 1955 гг. Пришло 
время раздвинуть временные 
рамки — ведь после 55-го года 
на Земле произошло столько ин- 
тересных конфликтов. А сколько 
еще произойдет... 



База данных по военной тех- 
нике ТНе Орегаііопаі Агі от" 
ѴѴаг II удвоится — в нее войдут 
системы вооружения, которые 
до 55-го существовали лишь на 
чертежах или не существовали 
вовсе. Вертолеты, как боевые, 
так и транспортные, самонаво- 
дящиеся ракеты, новые типы 
брони, вроде композитной, ра- 
кетные системы противовоздуш- 
ной обороны и даже... спутники 

— все это и многое другое по- 
явится в новой игре. 

Сами понимаете, что способы 
ведения современной войны в 
корне отличаются оттактик второй 
мировой. А потому вместе с содер- 
жимым базы данных поменяется 
и сама игровая система. Что имен- 
но изменится и как все будет во 
второй части — не знают пока 
даже сами разработчики. Игры 
такого масштаба никогда не уда- 
ется полностью отладить к момен- 
ту релиза, и череда патчей здесь 

— обычное дело. Список будущих 
сценариев, как самых что ни на 
есть реальных, так и гипотетичес- 
ких, заставит истечь слюной люби- 
телей военной истории. Средний 
Восток-1956, Куба-1962, НАТО 
против стран Варшавского пакта- 
1965, Вьетнам-1965, СССР про- 
тив Китая-1969, Иран против Ира- 
ка-1984, "Буря в пустыне"-1990, 
коммунистический Китай против 
Тайваня-1999, Пакистан против 
Индии-1999 и так далее. Короче, 
будет весело. 

ОлегХажинский 



Элвис жив 



ТРАВАМ 
КАШС '68-72 



ОТ Іпіегасііѵе |] 

ѵѵѵѵѵѵ.^ііпіегасііѵе.сот 
| "Зотеііте ІИіз ТаІІ" 

Даты в названии игры печально 
повествуют о многом — о стиле, 
о внешнем виде, о музыкальном 
сопровождении, об одежде зри- 
телей на трибунах.. .Опять ретро, 



ѴѴОКЮѴѴАК II: 
КЕСОІЧ 



ѵѵѵѵѵѵ.сіапріаісі.пеі/тізс/гесоп/ 
Запіа'5 НеасІ Зіисііоз 
) Вип§іе Зойѵѵаге 

I ѵѵѵѵѵѵ.Ьип^іе.сот 

Игра уже вышла 

Новость эта, по всем понятиям, 
неправильная. Во-первых, потому, 
что не новость вовсе — игра уже 
вышла и доступна всем желаю- 
щим. Во-вторых, это не игра, а 
очень даже Тоіаі Сопѵегзіоп Муіп 
II: ЗоиІЫі^пІег. Если четыре после- 
дних слова в предыдущем предло- 
жении не вызвали у вас никаких 




будь оно неладно! ОТ Іпіегасііѵе 
уже довольно давно стала еще 
одной утомленной современно- 
стью жертвой — представлен- 
ный на последней ЕЗ Тгапз Ат 
Расіпб '68-72 намечался к 
выпуску еще в сентябре прошло- 
го года. Но... 

Выбор "Формулы" для вос- 
производства — занятие небла- 
годарное и опасное, того и гля- 



ассоциаций, поясняю. Группа за- 
матеревших фанатов компьютер- 
ной игры Муіп, воспользовавшись 
предоставленным Вип#е редакто- 
ром карт и юнитов, создала свой 
вариант игры. Творение называ- 
ется ѴѴогІсІ ѴѴаг II: Ресоп. 

Любители одиночной игры 
могут прекращать радоваться — 
Ресоп создан исключительно 
для многопользовательских ба- 
талий. Авторы отрендерили не- 
сколько огромных и, по их заве- 
рениям, потрясающей красоты и 
детализации карт, придумали 
новых действующих лиц и не- 
множко изменили спецэффекты. 



■а 




ди, подвернется под руку какой- 
нибудь МАЗСАР, сиди потом, как 
последний пингвин, со своими 
лицензированными овалами... 
Обращение к прошлому в поис- 
ках оригинальности — дело 
обычное, параллели между тво- 
рением ОТ Іпіегасііѵе и СгапсІ 
Ргіх І_еёепсІ5 от Зіегга ЗроПз так 
и напрашиваются и без стесне- 
ния проводятся. 

Серия гонок 5ССА Тгапз Ат 
— вполне пристойный объект 
пламенной страсти, пусть и не 
обросший легендами и доку- 
ментальными черно-белыми 
фильмами до такой степени, 
как пресловутый заезженный 
СгапсІ Ргіх. Вход, разумеется, 
только для "симулянтов", пото- 
му как за руль заветной полу- 
мифической автомобилины пу- 
стят лишь после длительного и 
утомительного тюнинга со все- 
ми очевидными предгоночными 
действиями вроде возни с под- 
веской, коробкой передач и 



Почему банальной, вообще го- 
воря, самоделке, уделяется 
столько внимания? Ответ прост: 
это очень качественная работа. 
Ресоп — это минималистическая 
модель Муіп времен второй миро- 
вой войны. Здесь всего два юни- 
та — солдат и пушка. Солдаты 
стреляют из автоматических вин- 
товок очередями по три, бьют 
очень далеко и отнюдь не наве- 
сом. В ближнем бою, посредством 
двойного щелчка мыши, орудуют 
штыком. Порой неловко, но смер- 
тельно эффективно. Кроме того, в 
Ресоп солдаты умеют переносить 
вещи. Вещи бывают трех типов — 
аптечки, гранаты разрывные и 
гранаты зажигательные. Стоп, 
чуть не забыл. Есть еще ракетни- 
цы— страшное дел о, есть попасть 
куда надо. 

Персонаж номер два, пушка, 
существо крайне тупое и медли- 
тельное. Стреляет чуть ли не че- 



выбора шин. Список этих вот 
автомобилин весьма и весьма 
могуч и обширен, давайте-ка я 
упомянулишь по одному кару за 
каждый год выпуска: "Понтиак 
Темпест" — СТО, конечно, — за 
64-й (немного вне графика, но 
машинка того стоит), "Форд Му- 
станг" 67-го, "Шевроле Кама- 
ро" образца 68-го и 69-го, за 
семидесятый, пожалуй, "Файер- 
берд" (и еще "Босс Мустанг"!), 
и "Явелин" за 72-й (есть и 
'^аѵеііп АМС" семидесятого). 

Впрочем, если какой аркад- 
ник и прокрадется стыдливо по 
халявной контрамарке, то с 
криком не убежит: режим 
"РеІахесІ Реаіізт" с заранее 
сконфигурированными авто и 
облегченной динамикой гонки 
будет спасательным кругом. А 
динамическая физическая мо- 
дель, кажется, будет не шуточ- 
ной и не анекдотичной: обсчет 
повреждений в чистейшем ре- 
альном времени, все степени 
свободы для кульбитов и поле- 
тов. Запомнился скриншот со 
взлетающей кормой к небесам 
"Огненной птицей" — в нем 
прямо-таки живет движение. 
Скольжения, заносы, перево- 



рез всю карту, а "мертвая" зона 
— целый экран. Суть игры край- 
не проста: солдаты осуществляют 
разведку (гесоп по-нашему), на- 
ходят врага, пушки по нему — ба- 
бах! Игра закончена. Проблема в 
том, что соперник действует с 
аналогичными намерениями и 
тоже владеет артиллерией. Ресоп 
совместим со всеми "мифически- 
ми" Интернет-игрищами вроде 
СТР и Восіу Соипі, и привычные и, 
чего скрывать, уже поднадоев- 
шие поединки с новыми участни- 
ками обретут вторую молодость. 




роты через борта — непосред- 
ственно без отрыва от асфаль- 
та и производственного про- 
цесса. Как апофеоз — потеря 
всех четырех колес и езда на 
брюхе. 

Треки ТАР безрадостно сред- 
неамериканские, в духе скорее 
Іпіегзіаіе 76, хоть и лицензиро- 
ванные: Лайм Рок, Брайар, 
Бриджхэмптон, срединное 
Огайо и так далее. Меня лично 
больше всего заинтересовало 
упоминание о режиме "внутри- 
кокпитной" камеры, которая 
автоматически опасливо пово- 
рачивается в сторону близяще- 
гося поворота. Это ж здорово, 
товарищи! Помните ЗирегЫкез? 
Впрочем, если даже при такой 
качке ваша морская болезнь 
прогрессирует, то можно при- 
мочку сию и отключить. 

Фраг Сибирский 



Внешний вид ѴѴѴѴІІ: Ресоп 
порядком отличается от ориги- 
нального Муіп 2, разработчи- 
ки поменяли не только звуки, 
но форму кусков мяса, на ко- 
торые разрываются действую- 
щие лица. 

Оценить красоту полета отруб- 
ленной штыком головы вы смо- 
жете, переместив 6 Мбайт ноли- 
ков и единичек к себе домой вот 
отсюда: ѵѵѵѵѵѵ.сіапріаісі.пеі/тізс/ 
гесоп/сіоѵѵпіоасі.піті. 

/ЗБ ОлегХажинский 





Штыком 

КОЛИ 



Без пятнадцати 



е ТОНКИ ПО ДИАГОНАЛИ" ВСТУПАЮТ НОВЫЕ УЧАСТНИКИ 



Ыокіа, Рпііірз, Неѵѵіей РаскагсІ, СТХ 
— они уже потешили вечно воз- 
бужденное геймерское воображе- 
ние своими новыми моделями 
мониторов, о которых мы расска- 
зали в новостях прошлого номера 
.ЕХЕ. Прошел месяц, и, вполне 
возможно, кто-то особенно впе- 
чатлительный уже "затарился", а 
кто-то, не привыкший спешить или 
просто не успевший набрать нуж- 
ную сумму, все еще выбирает — 
"СТХ ЕХ960 — это, конечно, рулез, 
но ведь и ІМокіа традиционно силь- 
на..." Погодите, погодите "затари- 
ваться" и примеряться! Нашего 
полку прибыло: две новых моде- 
ли от мощных мониторостроитель- 
ных фирм, и вновь 15-ти дюймам 
решительно указано на дверь! 
Слышите, россияне?.. 

Итак, наши "гонки по диаго- 
нали" пополнились новыми иг- 
роками — ѴіеѵѵЗопіс и І_С 
ЕІесігопісз Іпс. 

2048X1536/85, 
И ЭТОГО МАЛО 

ѴіеѵѵЗопіс, вероятно, самый попу- 
лярный в России мониторный 
брэнд. Во всяком случае — чисто 
субъективно — это имя не вызы- 
вает никаких эмоций, кроме по- 
ложительных. Что, несомненно, 
дорогого стоит. Уйма потреби- 
тельских, полу- и просто профес- 
сиональных моделей — и ни од- 
ного явного провала. Конечно, не 
видя новой модели "в живую", 
вряд ли стоит переходить на пре- 
восходные степени, но, согласи- 
тесь, что есть — то есть. 

Р817 ХігетеМопііог, 21-дюй- 
мовый (видимая область — 20") 




дисплей т.н. "профессиональной 
серии", последнее творение ува- 
жаемой корпорации. Что есть? 
Доступен (правда, "по максиму- 
му") нехилый видеорежим 
2048x1536 при 85 герцах. Ну а 
работать (или играть — если, ко- 
нечно, ваш порыв будет поддер- 
жан игрописателями. Или нали- 
чествующим в вашей системе 
видеоадаптером) вы, скорее все- 
го, будете в разрешении 
1800x1440 с гарантированной 
кадровой частотой 90 Гц. Не дур- 
но, а? Как бы на рекорд тянет, 
вам не кажется? Плюс на борту 
обнаружен многопортовый 115В- 
хаб (один порт на вход, четыре на 
выход), что облегчитжизнь люби- 
телям множественной перифе- 
рии, особенно тем, что так и но- 
ровят подключить к системе 
принтер/сканер/дигитайзер, не 
выключая компьютера. Плюс 
возможность программной на- 
стройки монитора — при помощи 
поставляемой в комплекте про- 
граммы ОпѴіеѵѵ Нозі Оп Зсгееп, 
отвечающей за настройку цвета 
и некоторые другие визуальные 
характеристики. Плюс сертифи- 
кат "энергосберегающего" стан- 
дарта ТС0'99 (что, вообще гово- 
ря, для профи-монитора теперь 
обыденность). Плюс совмести- 
мость с "Маками". Плюс доволь- 
но продвинутое экранное меню 
ОпѴіеѵѵ, могущее и муар к ответу 
призвать, и с бочками/подушка- 
ми побороться, и еще кучу всяких 
управляющих функций совер- 
шить. Плюс возможность автома- 
тической "рІиё&рІау"-настройки 
(стандарты 00С1 и 00С2В; впро- 
чем, профессиональный же аппа- 
рат! иного и быть не могло). Плюс 
три года гарантии... Что есть — то 
есть, верно? 

Из вещей, мало чего говорящих 
рядовому игроману, но тем не 
менее могущих сохранить его 
зрение в целости и сохранности, 
отметим 360-мегагерцовую по- 
лосу (и это в "номинале", госпо- 
да) пропускания и, по всей веро- 
ятности, весьма мощное антибли- 
ковое покрытие по имени АРАС 



(защитные экраны, разумеется, 
отдыхают). 

Минусы, вам нужны минусы, 
не уверены, что все так безоблач- 
но? Э-эээ, не стоит так спешить, 
это же обычная информация, и 
ничего более. Вот защитит гуру 
Радовский диплом, вот возьмет 
Ѵіеѵѵ5опісР817 на тестирование 
(30 кило для атлета — семечки) 
— тогда и посмотрим. 

А пока — давайте ознакомим- 
ся с еще одним участником наше- 
го "ралли". 

ФИЗИЧЕСКАЯ ПЛОСКОСТЬ, 
ИЛИ СЧЕТ НА МИЛЛИОНЫ 

795РТ РІиз І_С Еіесігопісз Іпс. С 
этим 17-дюймовым (видимая ди- 
агональ 16") монитором нового 
поколения серии Ріаігоп мы по- 
знакомились едва ли нелично — 
на ежегодной выставке СОМТЕК, 
которая на этот раз проходила с 
19 по 24 апреля. "На пощупать" 
нам его, конечно, не дали, но по- 
лезной информацией загрузили 
исправно. 



Итак... Что есть серия 
"Ріаігоп", о которой многие из 
вас уже слышали? Правильный 
ответ: серия, долженствующая 
добиться от мониторов идеаль- 
но (физически) плоских экранов, 
чтобы (далее идет фирменное 
"идеологическое" обоснование 
данной линейки): а) максималь- 
но снизить утомляемость глаз, б) 
свести на нет искажения изоб- 
ражения, в) победить горизон- 
тальные теневые полосы (обыч- 




ная, увы, вещь для "плоских" 
мониторов, к примеру, с ЭЛТ 
Тгіпіігоп, ОіатопсІІгоп или 
ЫаіигаІ РІаІ). Так вот, Ріаігоп 
795РТ РІиз, похоже, в этой час- 
ти преуспел. Во многом потому, 
что в этой модели применена 
плоская панель с (внимание!) 
плоской внутренней маской 
(чего нет в других плоских дисп- 
леях), или маской плоского натя- 
жения. Маска противостоит на- 
греванию и располагается близ- 
ко к экрану — на константном 



расстоянии. Отсюда и минималь- 
ные искажения, и повышенная 
яркость унд контраст изображе- 
ния. А также отсутствие смуща- 
ющих многих пользователей 
темных горизонтальных линий. 
Ну и здоровые глаза, конечно. 

Это суть, изюминка монитора 
и обновленной серии, теперь нам 
осталось скупо, но уважительно 
назвать некоторые цифры и осо- 
бенности 795РТ РІііз. Их есть у 
нас: максимальное разрешение 
экрана - 1600x1200 при 75 Гц; 
шаг точки — 0,24 мм; УЗВ-кон- 
центратор (один вход, четыре вы- 
хода); полный "ріи^&ріау"; три 
года гарантии; некое наворочен- 
ное покрытие ѴѴ-АРА5, позволя- 
ющее достичь минимального зна- 
чения коэффициента светопере- 
дачи — менее 40% (производите- 
ли монитора утверждают, что 
"глаза практически не устают"); 
удобное и умелое меню настрой- 
ки; совместимость с Мас-диспле- 
ями; сертификат ТС0'99. 

Осенью этого года на рынок, 
скорее всего, будет предложен 
еще один новый Ріаігоп — 19- 
дюймовый. А всего 1_С 
Еіесігопісз собирается довести 
выпуск мониторов (от 17" и 
выше) с физически плоскими 
экранами до трех миллионов 
штук в год. ГЖЗ 
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4 квартал 1999г. 



Фильм "Дикий, Дикий Запад" 
(ѴѴіІсІ, ѴѴіІсІ ѴѴезі) почти наверняка 
будет очень Хорошим, Хорошим 
Фильмом — его снимает Барри 
Зонненфельд (Ваггу ЗоппептеІсІ), 
постановщик "Семейки Адаме" и 
"Людей в черном". Фильм будет 
смешным, умным и ярким — во 




всяком случае у нас есть все ос- 
нования на это надеяться. 

Фильм выйдет в начале июля, а 
в конце года фирма ЗоиіпРеак 
Іпіегасііѵе порадует нас игрой в 
жанре асііоп/ааѴепіиге — на ту же 
"дикозападную" тему и под тем же 
названием. Наша задача ("мы" — 
это два крутых суперагента) — ра- 
зобраться с убийством Линкольна 
и спасти второго невинно убиенно- 
го в грустной и древней реальнос- 
ти президента — Улисса Гранта. 




Пока детали проекта не раз- 
глашаются. Известно только, что 
в игре будет множество "голово- 
ломок" и еще больше стрельбы 
навскидку и что сюжет ее ни в 
коем случае не будет повторять 
сюжет самого фильма. 

Пока оснований ждать этой 
игры с тем же нетерпением, что 
и картины, нет, но надеяться на 
успех предприятия вполне мож- 
но. Чем черт не шутит? 

Наталия Дубровская 



НаНЧЛе? 

Только 



лично! 



коротенький фоторепортаж с награждения победителей 
одного конкурса 




Очевидцы уверяют, что он ничуть не волновался. Разве 
что-то чуть-чуть. Когда в немереном битком забитом зале 
Московского Дворца молодежи вдруг прозвучало: "Сер- 
гей "Мастер Татанка" Яровой", Минск, Белоруссия, обла- 
датель главного приза конкурса "НаІМіте? — Своими ру- 
ками!", организованного журналом Сапле.ЕХЕ, компани- 
ей Зіегга и фирмой "КИТ"... Отчего же он был спокоен? Те 
же очевидцы свидетельствуют, что студент Сергей Яровой 
был уверен в своем успехе, если не на все сто, то на 95 
процентов точно, что в минских кругах "хаф-лайфистов" 
он ходит едва ли не в гуру, что им воспитана целая тусов- 
ка местных "самодельщиков" (Женя Сможевский, обла- 
датель спецприза конкурса — из той же команды). Впро- 
чем, почему "местных"? Сдается нам, что ребята уже пе- 
решагнули не только белорусские, российские и прочие 
эсэнговые рамки, но и вполне готовы тягаться с некото- 
рыми уровнями самой ИГРЫ. "Сьерра"! Не проходи мимо! 
Такие кадры простаивают! 

Да, справа от Сережи — главный КИТ Владислав Раки- 
тин, а слева — Михаил Новиков. Дело было 18 апреля, 
в последний день Компьютерной Ярмарки имени ком- 
пании Іпіеі. 




География нынешнего 
конкурса, особенно гео- 
графия победителей, это 
песня: чужеземный Минск 
— родная столица — нако- 
нец, знаменитый Пяти- 
горск, откуда наш второй 
лауреат — Константин Ма- 
лышев, он же МсРІу. 
"...Вышел НаІМіте и — сра- 
зил наповал. А тут и 
ѴѴогІсЮгай подоспел с оче- 




редным .ЕХЕ. Взялся без 
особого интузязизма, но — 
дело ПОШЛО! То ли я на ста- 
рости лет поумнел, то ли ре- 
дактор уровней толковый 
попался. Короче, с января и 
аж до 15 марта с утра до ве- 
чера воевал со своими и 
Ѵаіѵе-глюками..." — это из 
письма Константина в доро- 
гую р., полученного почти 
перед самой отправкой но- 
мера в печать. Характер- 
ный штрих: как и Татанка с 
Ѵопсіигюм, МсРІу созданием 
уровней для компьютерных 
игр занялся, разумеется, не 
вчера (этим делом Костя ув- 
лекся еще на ДВК). "Мо- 
раль" очевидна, нетакли?.. 




"Черт возьми! — сказал немного расстроенный Ѵопсіиг. 
— Черт возьми! Я даже и предположить не мог, что уро- 
вень конкурса будет столь высоким, а потому подошел к 
нему несколько спустя рукава..." Черт возьми! — скажем 
мы вслед за раздосадованным третьим призером, отхва- 
тившим шикарный НаІМіте-комплектик (бейсболка, фут- 
болка, зажигалка — "Сьерра", спасибо), черт возьми, что 
же он мог сотворить, если б взялся за дело всерьез?! Гос- 
подин ПэЖэ, у вас слюнки не текут?.. Кстати, загляните 
на Димин сайт — шѵѵ.еІЬгиз.ш/~ѵопсІиг. Интересно, за- 
чем ЭТО нужно специалисту по компьютерам 5ип? 




Женя Сможевский (он слева от главлауреата, сразу после 
девушки, пожалуйста), Минск, Белоруссия — обладатель 
спецприза конкурса, мультимедийных колонок, предостав- 
ленных компанией "КИТ". Помните, что писал о его уровне 
старик ПэЖэ? "Очень приятный кошмар... не уровень вов- 
се, а интерактивный фильм..." Говорят, что Альфред Хичкок 
тоже по молодости любил компьютерные игры... 



Олег Хажинскии 



/■ 

ств, 

' *# неуп 



1 





Девятое мая. День Победы*. Обещают снег и до минус пяти. У нас в 
доме не топят. И нет -горячей воды. Опять же Виктор Черномырдин. Руки 
не попадают по кнопкам. В стране кризис. Что-то с рублем. Игры не 
продаются. Делать здесь игры могут только сумасшедшие люди. Потому 

что в стране кризис... 

В этот момент раздается стук в дверь. Ого, это телеграмма от началь- 
ства (уж больно интонации и глаголы похожи; да, телефон отключен за 
неуплату)! Излагается нежная просьба написать про российских разра- 
ботчиков (!1 Что-нибудь веселое, праздничное, с огоньком. Действи- 
нжа-бы не помешало, хотя это, наверное, очередная шутка 
соседа Василия, ша всякий случай пишу. 
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■Щ I орогой Василий! У нас сегодня нео- 
І^И I бычная тема. Вместо того чтобы, за- 
I кутавшись в одеяла, тянуть шеи и выс- 
I матривать что-то в далеком где-то 
И И | (вот-вот должен прийти телефонный 
мастер), мы просто оглянулись по сторонам. Никог- 
да особенно не страдавший от излишнего/показно- 
го патриотизма (на самом деле мы только притво- 
ряемся безродными космополитами, в душе мы 
все... ух!) .ЕХЕ решил рассказать о... российских иг- 
рах. То есть играх, сделанных у нас. 

На внеочередной еженедельной тянучке, ближе 
к концу вторых суток заседания, Босс сформулиро- 
вал Тему. Сформулированная тема повисла посреди 
комнаты в абсолютной тишине, пугая сотрудников 
журнала своей масштабностью. "Конечно, не всех", 

— быстро добавил ББ, и обстановка несколько раз- 
рядилась — это стахановец Скар, уже взявший на 
себя повышенные обязательства, с облегчением 
упал в обморок. 

Конечно, рассказать обо всех российских играх, 
проанализировать передовой опыт, выявить отста- 
ющих, наметить маяки и тенденции — задача колос- 
сальная (даром что кризис и все нормальные люди 
торгуют и челночат), хотя все еще подъемная. Но в 
прожекторе давно не меняли лампочки, и что-то про- 
сто осталось в тени. Поэтому предупреждаем: "ос- 
вещено" не все. И даже не все хорошее. Кто-то из 
разработчиков задолго до уехал на заработки в соб- 
ственные деревни (без картошки зимой, сами знае- 
те как...), про кого-то совсем недавно писали, кто-то 
из авторов пошло отлынивает, защищая последний 
в жизни диплом. 

К примеру, во временном забвении остался си- 
мулятор самого массового бомбардировщика вто- 
рой мировой Ил-2, от которого вся мировая авиа- 
ционная общественность уже давно стоит на ушах 

— читайте интервью с разработчиками в одном из 
прошлых номеров .ЕХЕ. Или, плачьте, виртуальные 
любители дальнего боя, не пишем про "Дальнобой- 
щиков-2"! Ждали, до последнего ждали демо-вер- 
сию, которую новосибирские разработчики готови- 
ли на ЕЗ, и... не дождались. Ничего, все еще будет... 

Играть в игры ушли не все. Кто знает, о чем при- 
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дется писать, а у многих — семьи, дети. Уходя в люди, 
корреспонденты тепло прощались друг с другом, 
сжимая в руках одинаковые бумажки с заготовлен- 
ными вопросами. Именно эти бумажки, истертые, 
исписанные мелким почерком, сейчас лежат на 
моем столе. Увы, не все. Господин Мирошников из 
"1С" ответил так многоречиво и образно, что жур- 
нал оказался просто не в состоянии вместить его 
захватывающие рассуждения о реалиях девелопер- 
ской жизни в стране. Ничего, когда-нибудь мы изда- 
дим эти ответы в виде отдельного приложения. Гос- 
подин Орловский из ІМіѵаІ, напротив, совсем о нас 
забыл и не удосужился написать ни строчки. Интел- 
лигентный человек, знает, что такое "аллод", и вдруг 
— такое. Впрочем, с лишним временем у него дей- 
ствительно проблемы. 



Люди, которые делают игры 

Василий, не волнуйся, остальные ответы здесь. Оз- 
накомившись с ними, понимаешь — надежда на из- 
лечение людей, именуемых "российскими разработ- 
чиками", еще есть. Так, большинство из них призна- 
ет, что работает для себя, иногда ненавидит игры и 
хочет завоевать всемирную славу со всеми полага- 
ющимися бонусами. Вполне земные, реальные же- 
лания. Странно было бы услышать, что игры делают- 
ся для того, "чтобы сделать этот мир чуточку прекрас- 
нее, и если хотя бы один ребенок улыбнется при виде 
минимальных системных требований к нашей пос- 
ледней игре, значит, цель жизни выполнена и ника- 
ких денег нам уже не надо". 



Игры, которые делают люди 

Василий! Наши игры всегда вызывали у меня осо- 
бую, непонятно чем питаемую надежду. Надежда не 
умерла и сейчас, даже после двух часов, проведен- 
ных с игрой "Третий Рим" за одним компьютером. Сто 
лет назад, когда только ходили слухи о ТоіаІ СопігоІ, 
я подумал: вот круто, сейчас наши ребята всем по- 
кажут! Они сделают игру нашей мечты, ведь кто, если 
не мы, знает, как она должна выглядеть! А, Василий?! 
С нашим, блин, менталитетом, с нашим-то игровым 
опытом и увлеченностью! А потом ТоіаІ СопігоІ вы- 
шел, и... как-то... потихоньку стало понятно, что толь- 
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ко опыта и только фана- 
тизма мало. Нужно что-то 
еще. Может быть — день- 
ги. Может быть — организа- 
ция. Мы разберемся, чего не 
хватает, и добавим. Потому что, 
все еще кажется мне — если игра бу- 
дущего и появится, то только у нас. И, вы знае- 
те, наши разработчики тоже так думают. 

Только 2% опрошенных не собираются потрясти 
мир своим новым проектом (мы не будем прилюдно 
называть этих людей! пока — не будем). Восемнад- 
цать девятнадцатых делают и не игру вовсе, а целый 
мир, в котором предлагают поселиться всем купив- 
шим легальную копию. Отдельные индивидуумы так 
вообще занялись созданием новой религии. Почем 
опиум, господа хорошие? 

На жанры наши разработчики особенного вни- 
мания не обращают, предпочитая делать игру сра- 
зу во всех. При этом каждый без исключения же- 
лает выгодно издать ее за рубежом. Здесь, кажет- 
ся, лежит некоторое противоречие — на Западе 
"миры" и "религии" продаются крайне неохотно. 
Гораздо лучше разбираются "ЗІагСгатГ и симуля- 
торы натуралистов. Разработчики это понимают, 
но принципами поступаться не хотят, хотя бы в 
глазах местных фанатов, сидящих без горячей 
воды. Что, кстати, очень благородно, потому что 
местные фанаты в нынешних финансовых услови- 
ях не смогут окупить разработку игры средней 
руки, не говоря уж о "мире" или "религии". Даже 
если перестанут возвращать сдачу родителям пос- 
ле похода за хлебом. 

Болтовню пора заканчивать, предоставляя слово 
героям сегодняшней вечеринки и затем — их тво- 
рениям. Сочинение игр никогда не было надежным 
источником дохода. Заниматься этим сейчас в на- 
шей стране могут только очень увлеченные своим 
делом люди. Обратите внимание — никто из круп- 
ных разработчиков не ушел из "дела" после кризи- 
са, а игры, над которыми они сейчас работают, если 
и не потрясут мир, то как следует его расшатают — 
чтобы через два-три года расправиться с ним окон- 
чательно. Удачи! Честно. 



ЗпоѵѵЬаІІ Іпіегасііѵе 
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"Аллоды-3: 
Возрождение" 

На улице серая жидкость, самое 
время играть в игры. "Аллоды-2" — 
неплохой способ развеять осеннюю 
тоску начала мая. Впрочем, на диске 
неожиданно обнаруживается кое-что 
еще — демо-ролик "Аллодов-3", 
маленькое окошко в будущее. 
Красиво, убедительно и 
профессионально — 
как всегда. Жить 
становится чуточку 
интереснее. 



~ еревушка посреди 
дикого леса, вокруг — 
высокий забор, на пло- 
щади горит костер. Камера 
стремительно проносится над кры- 
шами домов, но глаз успевает схва- 
тить детали —трещину водной из досок, шляпку гвоз- 
дя, отбрасывающие длиннющие тени фигуры вокруг 
огня. Нет, это не "движок". Мы-то знаем, как делают- 
ся все эти демо-ролики. А может?.. 

Буквально через час — звонок. Сергей Орловский, 
директор "Нивала" (ѵѵѵѵѵѵ.піѵаі.сот). 

Добрый вечер, все в порядке, только что посмот- 
рел ролик третьих "Аллодов"... В каком смысле "уже 
доложили"? Как, прямо по Интернету? А как же... 
впрочем, не важно. Конечно, интересно. Стратегия? 
Да, очень. Отлично. Еду. 

Вы не помните, куда я убрал свой зонт? 

ВЕЛИКАЯ МАРТОВСКАЯ РЕВОЛЮЦИЯ 

Третьи "Аллоды" потихонечку выползают из подполья. 
Игра еще далеко не закончена, но уже обрела фор- 




му. Прошлым 
летом проект 
представлял из себя обширный комплекс 
благих намерений и весьма смелых идей, плюс чис- 
тое 30-поле и одинокого мага по пояс в пока еще от- 
сутствующей воде. Сегодня у разработчиков есть от- 
лаженный еп^іпе, интерактивная демо-версия и от- 
носительно четкое представление о том, какой игра 
будет в конце этого года. Не удивляйтесь, но пред- 
ставление это окончательно сформировалось лишь 
в начале марта, и если раньше "Аллоды-3" позицио- 
нировались исключительно как "ролевая игра", то 
сегодня мы почти твердо говорим о "стратегии с эле- 
ментами РРС". 

Что произошло? Версий несколько. Первая: страш- 
ная эпидемия авитаминоза, вызванная повышени- 
ем цен на кормовые бананы, что подкосила верных 
делу ролевого движения бойцов из "Нивала". Вторая: 
местные жители, в отличие от нашего ролевого отде- 
ла, испугались грядущего вала РПГ с элементом 
асііоп, эпидемии, которую эксперты уже сейчас на- 
зывают "чумой на оба ваших дома". Третья: тайные 
поклонники Х-СОМ, ѴѴагпатглег и Соттапсіоз, вне- 
дрившиеся в компанию, постепенно перевербовали 
остальных сотрудников и соответствующим 
образом запрограммировали люби- 
мый Раіт Рііоі г-на Орловского. 

Я не уверен ни в одной из них, но 
игре, которая уже существует, нет 
дела ни до версий, ни до моей неуве- 
ренности. Все, или почти все, о чем меч- 
талось долгими полярными, все, о чем го- 
ворилось в интервью и даже то, что осталось 
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за их рамками, — в игре. Самая серьезная потеря — 
тот самый регзізіепіѵѵогіс!, который живет сам по себе 
и не делит жизнь игрока на миссии. Спи спокойно, до- 
рогой товарищ, твое время еще не пришло. 

ЗРЕНИЕ И СЛУХ 

"Движок", все-таки это был "движок". Как бы обой- 
тись без лишних эмоций... В живую такой красоты и 
детализации я пока не встречал ни в одной стратеги- 
ческой или ролевой игре. Конечно, к моменту выхо- 
да новых "Аллодов" в мире появится немало страте- 
гий с качественным 30, но в любом случае краснеть 
за свое детище ниваловцам не придется. Конечно, 
красота стоит денег. Минимальные систем- 
ные требования, Репііипл II 233 и 30-ак- 
селератор с 8 мегабайтами РАМ, мно- 
гим могут показаться чрезмерны- 
ми. Впрочем, если к концу года вы 
не сможете позволить себе Сеіегоп 
средней руки, о новых играх вооб- 
ще придется забыть. Сконцентрируйтесь 
на старой классике, проверенных временем 
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хитах вроде Кіп§з Воипіу, Саріаіп Сотіс и ѴѴоітЗО. 

Анимация персонажей — она первой обращает на 
себя внимание. В игре используются модели квей- 
ковского качества, и двигаются они превосходно. 
Некоторые хороши настолько, что о полигонах про- 
сто забываешь — остается искусство. Фигурки оди- 
наково эффектно смотрятся и при максимальном 
увеличении, и с высоты птичьего полета — несомнен- 
ное достоинство 30-моделирования. 

Еще одно — весьма необычного свойства. Пред- 
ставьте, идет отряд. По берегу. Идет издалека. Знаме- 
ни нет, но голова все-таки прострелена, а на рукаве 
кровь. Вы смотрите на все это безобразие чуть свы- 
сока, как и принято в уважающих себя стратегических 
играх. Окружающие ландшафты красивы, но любо- 
ваться ими некогда — глаз привычным движением 
сканирует окрестность в поисках недругов. И тут вы — 
р-р-раз — увеличиваете изображение и уже смотрите 
на происходящее глазами своих героев. 

То, о чем мы грезили, играя в Х-СОМ или 
ѴѴагпаттег, то, что нам так нравится в РаіпЬоѵѵ 5іх, 
— это есть в "Аллодах", причем безо всяких компро- 
миссов с качеством. 

Игрушечные деревца вдруг начинают загоражи- 
вать небо. Едва заметные сверху бугорки превраща- 
ются в крутые холмы, а казавшиеся карликовыми 
горы высятся теперь неприступными кручами. Выпол- 
зший из леса тролль становится действительно 
страшным, а тот, кто хотя бы раз увидит дракона в 




масштабе 1:1, обречен допекать внуков бесконечны- 
ми рассказами. Пусть игра теперь не называется 
РРС. Но она остается ролевой, ибо ничто так сильно 
не привязывает игрока к происходящему, как воз- 
можность хотя бы на минуту ощутить себя на месте 
своих героев. С этой задачей "Аллоды-3" справляют- 
. ся блестяще. 

Г" ^ ' Герои, как и было 

^ обещано, не стес- 
няются переоде- 
ваться прямо на 
наших глазах. По- 
V— _-■ менять меч на то- 



идо | э«ми 

Ьгіініев Ттрй^ 
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пор? Одно нажатие мыши. Девушка-магичка щеголя- 
ет в самых разных нарядах и даже... без них. Поскром- 
нее, чем Лара Крофт на третьей итерации. 

О степени "израненности" бойцов в "Аллодах-3" 
можно будет судить не только по уровню столбика 
"здоровье", но и по... внешнему виду. Порванные 
кожаные доспехи, кровоточащие раны, появляющи- 
еся прямо во время боя, — это только малая часть 
возможностей, предоставляемых технологией "про- 
цедурного текстурирования". Впрочем, все эти рос- 
кошества блекнут в сравнении с еще одной "фишкой". 

Любой объект в игре можно масштабировать, плав- 
но "вытягивая" за определенные точки. Так искусст- 
венное насаждение из пяти стандартных деревьев 
превращается в буйные джунгли, дома в деревне при- 
обретают неповторимые очертания, а самое главное 
— все действующие лица выглядят совершенно по- 
разному и, более того, меняются по ходу игры! 

Стройная девушка и ее приятель с топором бегут 
вдоль берега лесной речки в поисках очередной жер- 
твы. Сергей Орловский дотрагивается до клавиатуры, 
и намоихглазахтонкая магичка, не останавливая свой 
бег, превращается в отвратительную толстуху. Ноги- 
колонны движутся неуклюже и по-черепашьи медли- 
тельно, "жиртрест-промсосиска" явно не в состоянии 
поддерживать выбранный ранее темп. Следом за ней 
наступает очередь атлетически сложенного молодого 
человека. Через секунду от его бицепсов не остается 
и следа — на слабом ветру колышется типичный сту- 
дент мехмата на физкультурной барщине. 

К чему все это? Визуализация — основополагаю- 
щий принцип третьих "Аллодов". Меньше сухих цифр, 
абстрактных формул. Живые вещи, которые можно по- 
трогать и использовать в деле, живые люди, которые 
изменяются на наших глазах. Давайте оставим обсуж- 
дение количества полигонов в кадре, смакование пи- 
ротехнических и прочих эффектов, а также рассказ о 
тонкостях общения с "мягкими" 30-объектами для сле- 
дующей публикации. Поговорим о самой игре. 

САМА ИГРА 

Главный герой на поверку оказывается совсем не 
героем. Борьба со злом его занимает значительно 



меньше, чем обеспечение собственной безопасно- 
сти. По словам авторов, "его высказывания, поступ- 
ки и решения не всегда соответствуют представле- 
ниям о положительном герое, но в то же время он не 
опускается до откровенной подлости и предательства". 
И в самом деле, жанр уже изнемогает от обилия поло- 
жительных героев, творящих добро с приклеенной 
улыбкой на белом лице. Лично мне куда ближе вор 
Кугель с Фирсом в печени из "Глаз чужого мира"... 

Короче, такой вот беспринципный герой оказыва- 
ется в полном одиночестве на со- 
вершенно диком аллоде, вок- 
руг в произвольном порядке 
валяются трупы друзей, това- ^Г РИ Ь^ 
рищей и врагов (читай: куча к - ТЬ^, 
халявного шмотья). Что де- 
лать — не совсем понятно, 
впрочем, думать особо и не- .^Ь^Нкы 
когда, потому что буквально К 
каждый встречный с завид- 
ным упорством пытается 
лишить нас жизни. 

Игра проходит под ж 
знаком "выжива- ■ 
ния". Нас, в луч- - . ч ^ тшш ^^ 

шем случае, всего 
пятеро. Враги все- 
гда сильнее, и, 
чтобы добиться 




цели, приходится (именно приходится , а не мож- 
но") действовать хитростью. 

Тема номер раз — Соттапсіоз. Каждая зона в "Ал- 
лодах-3" — это не столько цех по мясопереработке, 
сколько сложная система головоломок. ИРС в новой 
игре потеряют глаза на затылке, зато обретут 
^ слух и даже... обоняние. Разумеется, зона ви- 
димости каждого персонажа 
просчитывается с учетом много- 
численных препятствий. Если 
ваш отряд засекли, в лагере под- 
нимется тревога. Патрули начнут про- 
чесывать лес с удвоенным вниманием, оби- 
татели лагеря сбегутся на крики и, возмож- 
^^^Ь но, отправят гонца за подмогой в соседнюю 
деревню. Убейте гонца — и проблем ста- 
нет меньше. Упустите его — и о вашем присутствии 
узнает весь уровень. 

Впрочем, пределы уровня можно покинуть в лю- 
бой момент — в этом случае вы попадаете на гло- 
А бальную карту, как в ВаІс!иг'5 Саіе или "Аллодах-2". 
X Это большой плюс — игра не заставляет вас прохо- 
I дить миссию с одного раза. Вы можете вернуться 
Ж сюда еще и еще раз. 

Я БАЗА МОЯ 

О- Тема номер два — Х-СОМ. Хотя бы потому, что в 
свободное от подвигов время герой и его команда 
м проводят на "базе", а точнее — в небольшой дере- 




вушке посреди дикого леса, обнесенной высочен- 
ным забором. Постепенно приобретая влияние 
среди местных жителей, наш герой становится кем- 
то вроде старейшины и начинает эту деревню раз- 
вивать. Конечно, рубить лес и выделять место для 
пашни нам не дадут. А вот поговорить с местными 
жителями придется вдоволь. С великим трудом до- 
бытое в вылазках добро мы "вкладываем" в стро- 
ительство и (не упадите!) науку. Пусть оружейник 
разрабатывает прототипы смертоносных дубин и 
палиц, а местный колдун разбирается с горой по- 
дозрительных артефактов. 

Мы же пока займемся отбором кандидатов для 
очередного похода. В игре не будет разбиения геро- 
ев по классам, все люди — братья. А вот сложная 
система "умений", а точнее — "перков", как в СІІРР5, 



— обязательно. Опыт, начисляемый бойцу после каж- 
дой миссии, распределяется между различными ха- 
рактеристиками персонажа исключительно по наше- 
му разумению. А уж еп^іпе "Аллодов" позаботится, 
чтобы вы заметили положительную (или не очень) 
динамику развития ваших людей. 

О конструкторе оружия и магических заклинаний 
разработчики пока рассказывать не хотят — это их 
"кпоѵѵ поѵѵ", один из самых интересных и самобыт- 
ных элементов игры. Если в первых и вторых "Алло- 
дах" мы занимались исключительно коллекциониро- 
ванием предметов, долгие часы проводя в различ- 
ных магазинах и лавках, то в третьих нам наконец 
дадут возможность сотворить нечто самостоятельно. 
Количество комбинаций, как и раньше, с трудом под- 
дается математическому анализу. 

То же самое относится и к системе магии. С по- 
мощью хитроумного конструктора (Ма^іс & Маупет 

— просто детские кубики по сравнению с ним) маги 
смогут подобрать линейку заклинаний "под себя". 
Боевая система также пока хранится "под замком". 
Одно известно совершен- 
но точно: приказы 

можно отдавать во лЛ ' Щш^Ш^^&^г 

время паузы. А *" ^^дГ Иг Л 

пауза — это Я 

кнопка "про- ^ 

бел". Как в 

ВаИиг'з Саіе, X- 

СОМ 3, а еще раньше — Оагк І_апс!, 

старики помнят. 

...Рассказывать об игре дальше дЩ МЛ 
становится сложнее. Некоторые 
вещи разработчики пока еще представляют себе 
нечетко. Некоторые представляют четко, но не хо- 
тят разглашать. Некоторые разглашают, но запре- 
щают о них писать. Приходится балансировать на 
грани того, что знаешь, того, что можешь, и того, 
что хочется. Увы, находиться в таком состоянии 
придется еще немало — до осени этого года. 
Именно к осени "Нивал" обещает изготовить 
демо-версию "Возрождения". Долгий срок. Но 
мы привыкли ждать. 




АЛЕКСАНДР ВЕРШИНИН 



"Железная „ 
стратегия' 9 

"Сейчас посмотрим, сколько он 

продержится!" 
Усадить за игру, не объяснив сути 
происходящего и не сделав ни 
одного намека на схему управления, 
— поступок бесконечно подлый. Но 
разве можно смутить этим ветерана 
всех мехворов, старсиджей и хэвиге- 
аров? Ответ отрицательный, умыться 
мне собачьим шампунем! 



Вид изнутри — типичная кабина шагаю- 
щего двуногого робота. Мышь крутит 
башней-турелью и разворачивает маши- 
ну, кнопки отвечают за газ. Я так и ду- 
мал, что справлюсь! Вот только эта 
странная способность к зттаТе'у. Она сму- 
щает. "Кончай топтаться. Что делать будешь?" 

ОДИН В ПОЛЕ РОБОТ 

А что обычно делает нормальный человек, когда попадает 
за руль боевого робота и чувствует гашетки подушечками 
пальцев? Правильно, начинает бегать по округе и пробо- 
вать на зуб все, что не является землей, небом и солнцем. 
"Как ты думаешь, где стратегия?" Стратегия, как известно, 
у воинствующего клана велосипедистов, коих среди нас не 
наблюдается. По этой самой причине движущиеся полиго- 
нальные объекты в эпсилон-окрестности стали бодро уми- 
рать. Слинкованный на одну гашетку арсенал робота был 
опробован на червячке, прах его миру. То есть сначала за- 
шевелился песок, сработал инстинкт человека с пушкой в 
руках, и лишь затем был обнаружен труп червя. "Эти полза- 
ющие — так, для антуража. Ты на радар смотри". 



Пока я рассматривал необычный гребень червячка, 
деятельные красные точки явно задумали Сталинград. Го- 
род-герой, впрочем, был зарублен на корню путем быст- 
рого, глубоко стратегического по своей сути отступления. 
И к чему этот дружный смех публики? Из всего почетно- 
го эскорта гонку выдержала лишь нелепая летающая кон- 
струкция. Столь чудаковатая, что устоять перед соблаз- 
ном отыграться на ней за все издевательства было не- 
возможно. На отчаянное тявканье моих пушек пепелац 
стал что-то скидывать вниз, одновременно отплевыва- 
ясь из пушек. "Тебе его не сбить. Он слишком крутой, вот 
если ты догадаешься..." Ничего подобного! Через не- 
сколько минут ожесточенных перебранок класса "зем- 
ля-воздух" тельце летательного аппарата на мониторе 
покраснело (поджаривается, фашист!) и наконец расста- 
лось с жизнью. 

Радар показывает следующую ближайшую цель — 
разворачиваемся и оказываемся прямо перед слонопо- 
тамом, титанических пропорций танкеткой, во много раз 
превосходящей моего утлого железного дровосека сво- 
ими размерами. Есть ли хоть один шанс убежать? "По- 
смотри на рамку прицела. Эта штука твоя! Может, исполь- 
зуешь ее по назначению?". Хе-хе. Единственное, что при- 
ходит в голову, — забраться на нее сверху и подгонять 
ударами лазеров — чтобы шла галопом. Элементарная 
воспитанность все-таки не позволяет совершать такие 
шалости на глазах у отцов исследуемого объекта. Ниче- 
го другого не остается, жму попавшийся под руку Епіег 
и... попадаю внутрь. 

Здесь высоко, тепло и уютно. Воинственно торчащая 
пушка внушает уверенность в своих силах. Как оказыва- 
ется, зря. Три или четыре доселе безучастных к моей пер- 
соне объекта в красных рамках начинают активно пере- 
бирать ходулями в направлении нашего с бронтозавром 
тандема. Еще несколько секунд, и по броне уже стучат вы- 
стрелы. "Катапультируйся!" Здравая мысль всегда нахо- 



дит отклик — вываливаемся из местного БелАЗа, уклоня- 
ясь от опасно свистящих ракет, рвем к ближайшему чуда- 
коватому зданию. Их здесь вообще много. Для хорошо 
знакомого с асііоп/зігаіе^у человека это намек, но для 
меня лишь славное укрытие. Ведь постройки не только 
берут удары на себя. Невидимое силовое поле нейтрали- 
зует любые атаки извне, в то же самое время не задержи- 
вая ответные выстрелы наружу... Вдруг освещение начи- 
нает стремительно угасать, я внезапно становлюсь сви- 
детелем самого красивого заката, когда-либо виденного 
в компьютерной игре. Затем монитор затемняется окон- 
чательно, так как не обладающий чувством прекрасного 
управляемый АІ робот всаживает в спину двойное сальво 
ракет. "Наконец-то! Ты неплохо держался. Для первого 
раза. Но в одиночку тебе их не одолеть". 

ЖЕЛЕЗНАЯ ВСЕЛЕННАЯ 

Испытание УЧУ-журнал иста "Железной стратегией" закон- 
чилось победой последней. Мой несчастный робот еще до- 
горал, а Никита Скрипкин и Евгений Ломко из фирмы "Ни- 
кита" (надо ли представлять авторов "Паркана" и "Твигге- 
ра"?) уже хохотали над осторожным вопросом, была ли 
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стрирован- 
гры "аль- 



іишь пара 
)рую руку 
і^іпе смот- 
релся восхитительно (лишь однажды на 
солнце набежала ну очень квадратная тень), все 
игровые объекты на месте, безошибочно функционирую- 
щий АІ (разумеется, с поправкой на "остроту зрения" сто- 
роннего наблюдателя). 

На первый взгляд, "Железная стратегия" сильно сма- 
хивает на асііоп/зігаіеёу-воплощение "Дюны". Да, той 
самой, которая породила монстра С&С. Палящее солнце, 
неразумные нагромождения песка, гряды красных скал. 
А главное, червяки-переростки, характерная архитектура 
строений и стиль юнитов. Самые безумные из них — лета- 
ющие. Смесь дельтаплана из "Мао 1 Мах 2" и одного из изоб- 
ретений великого Леонардо. Во все стороны торчат пуш- 
ки, крылья, лопасти и просто палки. Торжественно напле- 
вав на все законы аэродинамики, оно летает. Не менее 
колоритен и двуногий робот с огромной пушкой на крыше 
кабины. Скорее всего, это гаубица, но похожа на слона. 
Особое веселье наступает когда кто-нибудь ловкий умуд- 
ряется отстрелить это огромное дуло. Жертва обиженно 
разворачивается и семенит приклеивать хобот на место. 

Обитатели "Стратегии" вообще ведут себя очень осмыс- 
ленно. Так, только после пяти минут просмотра демонстра- 
ционного ролика появился вопрос, а что, собственно, про- 
исходит. Поясняют: два компьютерных клана сражаются 
друг с другом в реальном времени, а камера лишь показы- 
вает сражения из различных случайных точек. А ведь все 
это время юниты активно сшибались организованно, целы- 
ми группами, атаковали определенные цели, отступали для 
подзарядки или починки и даже вели огонь непосредствен- 
но из ремонтного ангара! Последний из только что пере- 
численных поступков считается читерским и всегда исполь- 
зовался исключительно человеком. В равной степени впе- 
чатляет умение поврежденных вояк вовремя выходить из 
боя для проведения плановых ремонтных работ. 

Битва смотрится тем более живописно, когда в ней уча- 
ствует такое количество самых разнообразных инженер- 



ных конструкций. Базовые модели варьируются от прими- 
тивных четырехколесных или двуногих решений до много- 
ногих, на манер сороконожки, или просто летающих. На 
основание водружается оружие, что тут же сказывается не 
только на "внешности" юнита, но и виде из виртуального 
кокпита. Разумеется, ракеты дымят, пушки конвульсивно 
дергаются — жизнь и смерть идут своими дорогами. На 
специальных сіата^е-мониторах роботов отображается 
характер повреждений — ваш и вашего соперника. В от- 
личие от Меспѵѵаггіог 3, где подраненные в ногу железяки 
сразу же взрываются (весьма гуманно, но до ужаса скуч- 
но), "Железная стратегия" продол- |. . | | 
жаетеще долго, смачно оттягивать- I 
ся. Сердце теплеет, когда видишь 
нарезающий на одной гусенице кру- Г : 
ги танк. Он пытается раскрутиться 
до ангара. Но почетное первое ме- 
сто в деле развлечения масс более 
чем заслуженно занимают двуно- I 
гие. Они прыгают домой на одной на 1 
ноге! Аплодисменты, пожалуйста. 

СНАЧАЛА БЫЛ ЧЕЛОВЕК 

До этого момента мы видели лишь I 
бесшабашные аркадные побоища 
в классическом духе племени 
Меспѵѵаггіог. Привыкшие к Сой-иг- 
рам стратеги, верно, уже пытают- 
ся куда-нибудь кликнуть мышью, 
чтобы наконец промотать прими- 
тивный экшен в изложении РПГ- 
Скара. Вопросов остается действи- * ^^^ " 
тельно много. Среди них: "что происходит?", "где день- 
ги?", "как управлять?" и, самый важный, "где жена?". 

Как водится, все началось с человека. Он трудолюби- 
во покорял просторы космоса, колонизировал планеты. 
Ну, вы наверняка об этом где-то уже читали. Одному та- 
кому человеку несказанно повезло. На только что иссле- 
дованной планете он обнаружил странное сооружение, 
произведение инопланетной цивилизации. Как выясни- 
лось позже, это был телепортер, способный переносить 
материю на гигантские расстояния. По всей планете были 
раскиданы сооружения поменьше, своеобразные элект- 



ростанции, призванные передавать телепортеру необхо- 
димую для переноса энергию. Беда нашего конкретного 
человека заключалась в избыточном количестве его 
врагов. Скиталец даже не успел толком изучить откры- 
тый им артефакт, как его одиночество было нарушено 
посадочными модулями соперников. В следующий раз он 
будет более расторопным, а сейчас... Единственный вы- 
ход — использовать драгоценный "набор колонизатора", 
чтобы создать на планете собственную базу, бункер, от- 
куда человек сможет управлять войсками. Вы спросите, 
какими такими войсками? Отвечу: железными. Потому 



что там, где есть человек, бункер, энергостанция и вра- 
ги, есть все условия для "Железной стратегии". 

Надо признать, догадаться, как именно ведется стра- 
тегическое управление боем, с первого раза и без под- 
сказки практически нереально. А делается это просто — 
нужно лишь занять бункер. С высоты укрепленного ко- 
мандного пункта вам откроется чудесный вид на окрест- 
ности. А также скромная возможность отдавать коман- 
ды любому юниту. Конечно, сначала их надо построить, 
для чего потребуется фабрика. И на то и на другое дей- 
ствие затрачиваются ресурсы. Их всего два вида: руда и 
энергия. Ископаемые ищет специальный рабочий дрон, 
энергостанциями же вам придется заниматься лично. 
Лучше всего отнимать их у неприятеля. "Железную стра- 
тегию" вообще отличает большой гуманизм по отноше- 
нию к врагам игрока — зачастую здания противника 
можно приватизировать — разумеется, поставив пару 
тяжеловооруженных ваучеров при входе. 

Развлечений хватит надолго. Авторы "Железной стра- 
тегии" намереваются сделать как минимум четыре пла- 
неты. То есть четыре части большой кампании, конец 
каждой из которых знаменуется активацией телепорте- 
ра, а начало следующей появлением одинокого игрока с 
единственной колонизаторской аптечкой в руках. Что 
важно: быть тренированным. Ребята из "Никиты" отнюдь 
не зря делают возможной посадку в любой построенный 
вами юнит. Человеческий фактор, считают они, крайне 
важен. Самолично возглавив атаку, вы можете спасти 
даже безнадежную кампанию. Кроме того, это должно 
быть безумно весело — кататься на созданном собствен- 
ными руками роботе. Хотите узнать, какой из них лучше, 
как правильно строить базу и чего ожидать от железно- 
стратегических врагов? Читайте далее интервью с гла- 
вой разработчиков "ЖС". 



Р.З. Так вас до сих пор мучает вопрос, где жена? Ви- 
дите во-он ту точку на радаре? Зеленую от злости? Так 
вот, это не она. Совсем не похожа. 



тш 



Оате.ЕХЕ оттягивается на своих мучителях 

Возможно, самые пытливые читате- 
ли заметили некоторую нестыковку в 
предыдущем материале о новом нЩ 
творении компании "Никита". 
Главного шпиона (Александра 
"Скара" Вершинина, если кто забыл) 
в самом начале цинично расстрели- ' ^р" 
ваетв спину железный сторожевой 
пес — а связное повествование 
продолжается как ни в чем не 
бывало. Хотя всем хорошо известно, 
что память журналиста, даже легко- 
раненого, в аварийном порядке 
обнуляется — в целях его собствен- 
ной безопасности. Чтобы не пытали. 



АЛЕКСАНДР ВЕРШИНИН 



Так как же, спросите вы, .ЕХЕ смог получить 
столь ценные сведения о "Железной стра- 
тегии"? Очень просто. Враги не знали, что 
редакторы ролевых отделов не умирают, а 
лишь отключаются, чтобы затем проснуть- 
- ся с девственно чистой памятью — но жи- 
вым и здоровым. Прислушавшись к своему сердцу, я заб- 
рался в тот самый динозавр на гусеницах, откуда еще не- 
давно катапультировался. Сердце, конечно, хотело крови. 
После недолгих прений с этим важным для редакторской 
жизнедеятельности органом было вынесено устраивающее 
обе стороны решение. Никиту СКРИПКИНА (главного в 
"Никите", если кто не догадался) строго допросить, но отпу- 
стить. Вотлишь некоторые выдержки из состоявшегося раз- 
говора. Читайте на здоровье. 

Оате.ЕХЕ: После этого подлого выстрела не могу приду- 
мать ничего умнее: Никита-сан, а почему "Железная страте- 



гия"? Вы должны согласиться, что не каждый разработчик 
называет свою стратегию "Стратегией", да еще и "Железной". 

Никита Скрипкин: Все просто: во-первых, название 
сразу же говорит пользователю, во что он будет играть, не 
тратя лишних сомнений на осмысление жанра и драгоцен- 
ного времени на рассматривание скриншотов на обратной 
стороне коробки. Во-вторых, слово "Железная" может го- 
ворить о многом, в том числе не только о предстоящей кор- 
розии металла... Ну а вообще, с самого начала это назва- 
ние считалось лишь рабочим, но когда "Ігоп Зігаіе^у" было 
принято иноземной публикой, а логотип будущей игры по- 
лучился не самым плохим пятном на нашем сайте, мы ре- 
шили оставить все как есть. 

.ЕХЕ: Тогда вопрос вдогонку: почему в названии нет упо- 
минания об "экшене"? Вы ведь не будете отрицать, что "ЖС" 
идеально подходит под категорию асііоп/зігаіеёу? Может, 
переманиваете стратегических игроков? Хажинского будет 
1 1 рвать и метать. 
I ■ I Н. С: Ни за что. Мы хотим достиг- 
нуть в игре тонкого равновесия меж- 
ду жанрами — чтобы стратеги легко 
могли играть в стратегию, а симуля- 
торщики — в симулятор. Все осталь- 
ные могут совмещать преимущества 
і того или иного жанра по вкусу — игра 
1 тем и интересна, что в нее можно бу- 
дет играть совершенно различными 
* в способами, достигая превосходства 

над противником лишь в зависимос- 
ти от мастерства играющего. Более 
того, в "ЖС" можно будет играть и 
"Оиаке-подобным" образом — просто 
бегая по ландшафту или зданиям и 
стреляя во все, что шевелится. Самым 
крутым (Зиакег'ам в нашей команде 
! удается продержаться довольно дол- 



го, пока на них не наступит что-нибудь большое и тяжелое. 
Но ведь можно построить себе такого же помощника и бе- 
гать вместе с ним, рядом, показывая на свои цели и отда- 
вая приказ — "слушай, поговори, пожалуйста, вон с тем — 
у тебя удар слабее"... 

.ЕХЕ: Да, мы это уже видели. И грустим... Ну хорошо, есть 
ли какая-нибудь связь между "ЖС" и другими проектами "Ни- 
киты"? Неважно, уже существующими или только находящи- 
мися в разработке. Сюжетная? Логическая? Может, все это 
проделки разбившего свой корабль пилота "Паркана"? 

Н.С.: Ну да, проделки. По крайней мере игра сделана 
для ТОЙ ЖЕ аудитории. Той же командой, усиленной мо- 
лодыми талантами-аспирантами. Если говорить о сюже- 
те, то он, скорее, ближе к "Паркану-Н", хотя и переклика- 
ется с первым. Действие в "ЖС" происходит на цепи зага- 
дочных планет, между которыми пилот перемещается с 
помощью неизвестной технологии чужих телепортов. В 
"Паркане-П" стратегия, симулятор и асііоп расширяются в 
космическое пространство... 

.ЕХЕ: Винегрет. Любимое блюдо БиБэ. Нам, сторонним 
наблюдателям, всегда было ужасно интересно, как рожда- 
ются такие смеси. Почему берутся те или иные части и в ка- 
ких пропорциях? Как вы вообще пришли к достаточно аван- 
гардной по нынешним временам асііоп/зігаіеёу? 

Н.С.: Да потому что ни один из жанров не обеспечивает 
в полной мере свободу действий игрока и адекватное вос- 
приятие мира одновременно. В компьютерных играх очень 
много условностей, которых мы и стараемся избежать в 
каждом своем проекте. Мы пытаемся выбрать в каждом 
жанре его самую сильную сторону и попробовать дополнить 
ее сильными сторонами других жанров. При этом, в случае 
успеха, мы можем расширить аудиторию игроков или 
изобрести нечто новое, более совершенное. И то, и дру- 
гое нам очень интересно. 

.ЕХЕ: Лично мне в "ЖС" видится прежде всего 
Месгіѵѵаггіог. Со стратегической частью сложнее — лучше 



1 




вдохновили вас 
ЖС"? Может 



было каких-то 



ожно и без 

прообразов, однако в нашем случае 
это не так. Безусловно, самыми яркими вдох- 
новителями в то время, когда мы начинали проект, для 
нас явились Меспѵѵаггіог (II) и С&С с ѴѴагСгат"! (II). Кроме 
того, не давало покоя отсутствие у всех ландшафтных 
игр возможности заходить в здания, а в "лабиринтных" 



.ЕХЕ: Так или иначе, мы окунаемся в будущее. В одном 
из интервью вы сказали, что большинство идей в ваших 
играх являются, скажем так, "научно предсказанными". 
Неужели военная машина когда-нибудь сможет бегать на 
двух ногах (а тем более на 8-10)? Зубры военных техноло- 



Н.С.: Платформ, то есть шасси — штук 20, башен — при- 
мерно столько же, различных орудий, пушек, лазеров, ла- 
унчеров и прочего металлолома... Ну, очень много. Думаю, 
что не совру (или совру несильно), если скажу — порядка 
50-ти. Далее. У нас есть несколько модификаций двигате- 
лей, брони, батарей, генераторов, дефлекторов, радаров и 
прочей внутренней "требухи"... Если все это теперь пере- 
множить, то можно получить примерное количество разно- 
образных моделей роботов. Мы сильно старались, чтобы 
игроку было приятно... 

.ЕХЕ: Спасибо. Мы им так и скажем. (Интересно, игроки 
— человеки?) Как известно, игры типа Меспѵѵаггіог были 
весьма щедры на тюнинг разных частей роботов. Насколь- 
ко хороша кастам изация в "ЖС"? Из чего состоит боевой 
робот и что можно будет менять, доводить "до ума"? 

Н.С.: Если честно, то болты нельзя будет закручивать са- 
мому... А все остальное — не возбраняется. От шасси, ба- 
шен и мозгов до снарядов, ракет и брони. "Детский" конст- 
руктор, короче. 




гий обожают подчеркивать бессмысленность подобных со- 
оружений. Так как же вы подводите научную основу под 
теорию конструирования роботов? 

Н.С.: Если вы заметили, наши двуногие роботы не яв- 
ляются чем-то доминирующим, наоборот — основные во- 
енные машины имеют гусеничные, колесные или летаю- 
щие шасси. Дань шагающим отдана исключительно в силу 
полноты вариаций на тему способа передвижения и как 
веление времени. На самом деле, наши ученые и дизай- 
неры признают идею шагающего шасси "вопиющим бре- 
дом сивой кобылы в пустыне"... Однако мода есть мода — 
мы долго били Олега Костина и его команду бейсбольной 
битой, прежде чем нам все-таки удалось "уговорить" их 
на такого нетипичного представителя военной техники. 
Кроме того, где-то глубоко в душе мы все же лелеем на- 
дежду, что будущие технологии позволят строить подобные 
машины — хотя бы для использования в целях устраше- 
ния противника. И последний аргумент: а человека-то вы 
видали? Он между прочим на ногах ходит. И притом на 
двух... А его-то ведь не дураки придумали... Вот и мы — 
типа умные, и все такое... 

.ЕХЕ: Человека давно не видели, точно. У нас в зверин- 
це одни журналюги. Так не могли бы вы рассказать поболь- 
ше о типах роботов? Сколько вариаций может построить 
игрок (без учета оружия)? Чем отличаются боевые платфор- 
мы? Какая ваша любимая? 



.ЕХЕ: В игре многое зависит от правильного развития 
базы. Не могли бы вы описать самые интересные строения, 
их функции? 

Н.С.: Самое интересное здание, на мой взгляд, Бункер. 
Если туда зайти, то можно, добравшись до компьютера, по- 
лучить стратегический контроль и управлять всеми робота- 
ми и сооружениями с высоты птичьего полета, через спе- 
циально установленную телекамеру. Оттуда же можно "заб- 
раться" в любого робота по телеуправлению и принимать 
непосредственное участие в сражениях... 

.ЕХЕ: Сидеть в бомбоубежище не слишком сложно. А вот 
воевать! Насколько хорош будет АІ? Сможет ли компьютер 
в финальном варианте "ЖС" успешно подменить за штур- 
валом человека? Чем ваш АІ отличается от шаблонных ва- 
риантов в современных стратегических играх? Есть ли у 
вашего АІ какие-нибудь нестандартные повадки? 

Н.С.: АІ двухуровневый, первый уровень отвечает за не- 
посредственное поведение объектов, второй — компьютер- 
ный игрок, отдающий приказы и управляющий группами ро- 
ботов. Насколько он будет хорош — придется судить по игре, 
фразы типа "наш АІ — самый лучший АІ среди всех АІ" дав- 
но уже не вышибают ни у кого слезу... Нестандартные по- 
вадки пытаемся воплотить в жизнь. Могу заметить, что по 
идее наш АІ может вести себя по-разному — агрессивно, 
осторожно, непредсказуемо... 

.ЕХЕ: Особо симпатичен "непредсказуемый" вариант. Ка- 



ковы же основные цели и тактические приемы боя в "ЖС"? 
Насколько разнообразны сюжеты миссий и собираетесь ли 
вы предлагать игроку нелинейную схему построения кам- 
пании? Мы все вызубрим и будем тренироваться. 

Н.С.: Цели в каждой миссии различны, служат они в ос- 
новном изучению геймером (это кто, игрок? — .ЕХЕ) новых 
особенностей игры и продвижению по дереву открытий к 
более совершенным технологиям. Замечу только, что гло- 
бальная цель каждой кампании (состоящей из нескольких 
миссий) — захватить все генераторы энергии на планете, 
найти телепорт и, переключив на него всю энергию, прыг- 
нуть на следующую планету в погоне за неведомыми Чужи- 
ми... Этого же, кстати, добиваются и ваши соперники, так 
что вместе шагать к одной цели веселее. 

.ЕХЕ: Веселье... Его больше в онлайне. Будет ли в "ЖС" 
сетевой режим? А онлайновый сервер? Как вы вообще от- 
носитесь к онлайновым стратегическим побоищам 
(ЗіагСгай, например) и насколько они, на ваш взгляд, перс- 
пективны? 

Н.С.: Будет. Как раз сетевая игра — это "опофигей" всей 
большой кампании сингл-миссий. Когда игрок добирается 
до последней миссии, он уже все умеет и обладает наивыс- 
шей технологией. Для начала ему будет предложено сразить- 
ся сразу с несколькими враждебными кланами злобных со- 
седей, прилетевших за ним на эту же планету. Эта миссия и 
будет полигоном для отработки мастерства. В сетевой игре 
можно будет играть как с компьютерными соперниками, так 
и с "живыми". Для онлайна будем делать все что возмож- 
но, "побоища", на наш взгляд, очень перспективны. Един- 
ственное ощутимое сопротивление — пропускная способ- 
ность Интернета для асііоп-игр. 

.ЕХЕ: А конкуренция? В жанре асііоп/зігаіе^у уже вышло 
несколько успешных игр, а еще больше проектов ожидают 
релиза. Что нового предлагаете игроку вы и какие западные, 
сходные по жанру проекты наиболее вам интересны? 

Н.С.: Наиболее интересным, как это ни странно, пока- 
зался Ваіііетапе, хотя эта игра, похоже, была одной из са- 
мых скромных... Честно говоря, крупных успехов в этом — 
смешанном — жанре пока не наблюдалось. Речь идет, ра- 
зумеется, об играбельности. Будем надеяться, все еще впе- 
реди — ведь за такими жанрами, где совмещаются новые 
технологии и уже ставшие эталоном игровые традиции, на 
мой взгляд, будущее. По крайней мере обозримое. Потому 
как далекое будущее — за новым, неизведанным. 

.ЕХЕ: В каких еще жанрах вы хотели бы себя попробо- 
вать? Увидим ли мы все-таки "Паркан-П" или, это я уже меч- 
таю, "Твиггер 30"? 

Н.С.: "Движок" получился у нас довольно универсальный 
— с его помощью можно разрабатывать игры практически 
любых жанров и сюжетов. "Твиггер 30" и "Паркан-П" будут 
обязательно. Причем "Твиггер" уже готов наполовину. Ду- 
маю, мы сейчас могли бы взяться за разработку проекта 
любой сложности и технологии. 

.ЕХЕ: Мы все записали. Теперь у .ЕХЕ есть еще один 
повод для допроса с пристрастием. Вопрос напоследок: 
будет ли демонстрационная версия "Железной страте- 
гии"? Какова предполагаемая дата релиза игры и насколь- 
ко мощный компьютер должны подготовить алчущие по- 
пробовать "Железа"? 

Н.С.: Сейчас ведется непримиримая борьба за "удешев- 
ление" компьютера пользователя. В игре много опций, ко- 
торые влияют на качество проработки реальности воспри- 
ятия (во сказал...), с другой стороны — на минимальныетре- 
бования к железу для "Железной стратегии". Сейчас для 
полного счастья достаточно РІІ-300 с акселератором. Если 
достаточно неполного счастья (или не очень блестящего 
железа), то Р200 (опять же с акселератором). Памяти, луч- 
ше всего, мегов эдак 128, но можно и 64, а вообще — мы 
сейчас конкретно над этим работаем, так что будет лучше 
(то есть меньше). 

.ЕХЕ: Спасибо! Готовьтесь к следующей интервьюшечке!.. 



Ргіѵаіе 
ѴѴага 



Хорошая игра подобна красивому 
дереву. Напротив моего окна как раз 
стоит одно такое. Высокий стройный 

ствол -технология поддерживает 
аккуратные ряды ветвей-решений, 
каждая из которых усыпана множе- 
ством зеленых листьев-идей. Срубите 
ветви, и останется лишь холодный 
уродливый столб. Уберите ствол — 
вся конструкция обратится в безоб- 
разную кучу веток. Без листьев же 
дерево и вовсе мертво. Дерево, в 
Ргіѵаіе Ѵ\/аг8 так много деревьев... 



Логичнее всего было бы разделить рассказ 
о Ргіѵаіе ѴѴагз (ѵѵѵѵѵѵ. р г і ѵаіеѵѵа гз. со т ) на две 
неравные части. С одной стороны — у мос- 
ковской компании Т5 Сгоир Епіегіаіптепі 
(ѵѵѵѵѵѵ.ізёгоир-іпс.сот) уже есть приличный 
- 30 еп^іпе собственной разработки, с дру- 
гой — уйма симпатичных идей, которые только-только на- 
чинают находить свое место в игре. Да, так и поступим. 



МОЗАИКА ИГР 

Собственно идея родилась почти год назад, когда Сергей 
Титов (СЕО и отец-основатель Т5 Сгоир), попробовав на 
зуб только что появившиеся Зрес Орз, не без удовольствия 
обнаружил, что игра ему в целом нравится, но вот кое- 
чего... да, кое-чего в ней явно недостает. Восполнить не- 
достающее были призваны Ргіѵаіе ѴѴагз, поначалу заду- 
мывавшиеся как улучшенный в графическом плане вари- 
ант "Спецопераций", но — с наемниками в качестве ос- 
новных действующихлиц. (Почему наемники? Об этом чуть 
позже, потерпите.) 

Однако прежде чем сесть и начать делать игру, прошло 
еще полгода, в течение которых не связанная никакими 
официальными обязательствами, а значит, и ограничения- 
ми по времени, команда Т5 просто смотрела по сторонам, 
играла во все, что выходило и представляло хоть малейший 
интерес, и вспоминала любимые вещи прошлых лет. Про- 
ект постепенно обрастал подробностями, обретал форму, 
все больше и больше отдаляясь от первоначальной идеи. 

Сегодня, помимо ставших классикой Зрес Орз, в Ргіѵаіе 
ѴѴагз можно заметить яркие следы ОеІІа Рогсе, РаіпЬоѵѵ 
Зіх и даже )а&&ед АІІіапсе. Игра не собирается перевора- 
чивать индустрию с ног на голову (или наоборот, если хо- 
тите), она просто объединяет несколько удачных решений, 
добавляя при этом немного своего. Сергей Титов: "Мы хо- 
тели бы сделать с жанром то, что так хорошо получилось, 
скажем, у авторов ЗІагСгаП Игру не революционную, но 
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эволюционную. Суммировать все плюсы того, что уже 
было, оставив, разумеется, в проекте пространство для 
собственного маневра". 

На "эволюционность" игры работает и бешеная мода 
на военные симуляторы, и то, что не витающие в облаках 
разработчики в значительной степени ориентируются на 
потребности рынка ("западного", конечно же), стараясь 
дать игрокам именно то, что им более всего сейчас нра- 
вится. Сергей: "Лично мне надоели примитивные шутеры, 
хочется реалистичности (нормального оружия и т.д.), но в 
то же время увлекательности и хорошей сюжетной линии 
(именно этого мы планируем добиться в РѴѴ). Отсюда и 



КОГДА НЕТ ДЕНЕГ... 

...а единственное, что ты умеешь делать — это убивать, по- 
править положение можно, став наемником. При этом, если 
у тебя есть некоторые связи и нужные знакомства, можно 
создать агентство по трудоустройству своих же коллег и впол- 
не прилично жить на комиссионные. Последнее и выгодней, 




сотЬаі зітиіаііоп; кстати, один из множества вариантов. 
Просто наши вкусы счастливо совпали и со вкусами игро- 
ков, и с рыночной тенденцией". 



и безопасней. Именно так поступил после отставки главный 
герой Ргіѵаіе ѴѴагз, бывший зресіаі зегѵісе ехесиііѵе. 

Сегодня я почти убежден в том, что эта "замечатель- 
ная" профессия, "наемник", была создана специально для 
игровой индустрии. Настолько удобна. Поставьте игрока 
во главе целого отряда "солдат удачи" — и это разом ре- 
шит уймищу сюжетных проблем. Не нужно придумывать ни 
очередной истории о неминуемой мировой Катастрофе, ни 
высокой Цели, ни коварного и подлого Врага. Необходи- 
мость выполнения очередной миссии диктуется волей за- 
казчика и элементарной "жаждой наживы". Игрок спаса- 
ет не мир и не собственную шкуру, он просто зарабатыва- 
ет деньги, как может, участвует в товарно-денежных отно- 
шениях. Впрочем, в РѴѴ и это не является основной целью. 
Деньги там присутствуют "факультативно", лишь в каче- 
стве одного из элементов игры. Нет смысла усиленно их 
копить, нет смысла просаживать все до цента. "Конечно 
же, если задаться целью и проваливать миссию за мисси- 
ей, теряя людей, — говорит Сергей, — то в конечном сче- 
те останешься у разбитого корыта, однако у среднего иг- 
рока, нормально проходящего игру, всегда будет достаточ- 
но средств для выполнения очередной операции. Мы не 
претендуем на лавры авторов Сарііаіізт или ЗітСііу, наша 
игра — в первую очередь тактический военный симуля- 
тор". Впрочем, до самого симулятора еще придется доб- 
раться — через последовательный выбор задания, людей, 
оружия, снаряжения... 

СН008ЕИГЕ? 

Сюжет игры "линейно нелинеен", если можно так выра- 
зиться. В каждый момент времени доступно несколько 
параллельных веточек древа миссий, плюс иногда встре- 
чаются разветвления и пересечения. В итоге, хотя игрок и 
сам выбирает порядок следования заданий, он все равно 
рано или поздно пройдет их все. Возможно, даже и не один 
раз, так как в любой момент можно вернуться к уже осу- 
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ленный взнос, и у 



их уже, ес- 
дадут), а из 
интереса. Кро- 
есть трени- 
за опреде- 
пройти модель 




миссии, можно проверить оружие и людей. 

Однозначно определить место действия игры нельзя. С 
одной стороны, и мир, кажется, наш, и время нынешнее. С 
другой, несмотря на реалистичность игровых событий, утвер- 
ждать, что они действительно имели место, нельзя. Могли 
быть, но были ли — черт его знает. Спасение пассажиров 
самолета, рухнувшего посреди погрязшего в гражданской 
войне Конго; убийство международного террориста, остано- 
вившегося в отеле в центре города; "прогулка" с оружием в 
руках по ночной Вене... Часть миссий будет происходить в 
закрытых помещениях, часть — на местности. "Движок" игры 
прекрасно справляется и с тем и с другим, так что реалистич- 
ность моделирования на совести дизайнеров миссий. В слу- 
чае с Веной, кстати, планируется, что несколько человек це- 
лую неделю проведут в этом городе, чтобы проникнуться ат- 
мосферой и сделать необходимые зарисовки. 

Следующее по списку — выбор людей, с которыми вы 
будете выполнять задание. Всего в миссии могут участво- 



вать до восьми человек, из, примерно, шестидесяти дос- 
тупных в базе данных. Все они, как и положено, отличают- 
ся друг от друга чередой характеристик: силой, выносли- 
востью, реакцией, точностью стрельбы из различного ору- 
жия, моралью и т.д. Кроме этих, вполне типовых, вещей, 
разработчики надеются внедрить в игру некоторые соци- 
альные отношения. Один из наемников имеет личные сче- 
ты с другим, в силу чего не захочет работать с ним в одной 
группе; кого-то, напротив, связывает дружба, и в случае 
смерти или ранения одного, его приятель может начать 
паниковать, отказываясь выполнять приказы. 

Столь же аккуратно, как и людей, придется выбирать 
оружие. Естественно, с учетом и поставленной задачи, и 
личных предпочтений подопечных, и того, простите, что 
люди не лошади и таскать на себе целый арсенал не в 
состоянии (устают, ухудшается реакция и все такое). Спи- 
сок средств уничтожения довольно внушительный, око- 
ло 70 единиц, причем каждое точно повторяет свой ре- 
альный прототип (за правильностью имитации следят 
специально приглашенные консультанты, как русские, 
так и американские). 

Ну а если вас не привлекает вышеупомянутый процесс, 
можно воспользоваться "автоматической настройкой" — 
и сразу же начать игру. 

ЧТО-ТО НАДО ДЕЛАТЬ 

Все, о чем говорилось выше, — прелюдия. Игра начина- 
ется только сейчас. В зависимости от сделанного выбора 
перед вами окажется некое задание и несколько человек 
для его выполнения. Есть два режима игры: Агсасіе и 
Зігтшіаііоп. Первый отличается наличием "полоски здоро- 
вья" у каждого наемника и возможностью использовать 
аптечки для ее восстановления, во втором же каждое ра- 
нение может стать фатальным. Есть еще "планировщик 
миссии" (тіззіоп ріапег), при переходе в который игра 
останавливается, позволяя оценить ситуацию и отдать 
нужные приказы. Кроме того, игрок может выбрать вид: 
от первого лица или со стороны (несколько версий). 

Дальше опять многовариантность. Во-первых, в любой 
момент можно вселиться в одного из своих подчиненных 



(в принципе, так можно будет выполнить некоторые, но 
далеко не все миссии). Во-вторых, при этом можно одно- 
временно управлять остальными членами отряда, исполь- 
зуя простые команды: "стой", "следуй за мной" и т.д. В-тре- 
тьих, можно задать каждому бойцу маршрут движения и 
программу действий, применяя навигационные точки и 
развитую систему триггеров и команд. Опять же всегда 
можно остановить игру и поправить какой-нибудь марш- 
рут. Сдается мне, игра предоставляет достаточно свободы 
и для желающих подумать, и для сугубых стрелков. 

ОБЪЯСНИТЕЛЬНАЯ 

Подводить итоги и даже пытаться высказывать свое мне- 
ние, по-моему, еще рановато. Многие "фишки" еще не ре- 
ализованы, или реализованы не до конца. Да, игровой 
"движок" почти готов, да, есть пара тестовых миссий, да, 
заявлена сетевая поддержка (несколько занятных режи- 
мов), да, забиты базы оружия и наемников, но игры — нет. 
Пока — нет. 

Что есть? Есть весьма любопытный проект (издатель 
игры, кстати, будет объявлен на нынешней ЕЗ), оценить 
итоговые шансы которого, полагаю, пока не возьмется ни 
один журналист. Даже если проект ему симпатичен (мой 
случай). Однако надеяться, что у Т5 Сгоир все выйдет, и 
мы получим в конце года достойную игру, я могу себе по- 
зволить. Чего и вам желаю. 
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_Майіа/"Буна п 

"Шторм" 

Народ всегда прав. В древности этот 
народ звался "демос" и постоянно 
требовал у императора двух вещей: 
хлеба и зрелищ. В наши дни хлеб 
каждый зарабатывает сам, а заняв- 
шие трон императоров человеческих 
душ разработчики игр в меру сил 
пытаются обеспечить вторую, не 
менее насущную, потребность каждо- 
го демоса. 



ш I вторам "Шторма" это удалось. Зрелище 
ш I налицо, и такого мы не видели уже дав- 
А I но. Гм-м... по сути, вообще не видели. Бе- 

зотносительно к стране разработки. Гор- 
I дые слова "у нас в каждом кадре пятнад- 

цать тысяч треугольников, а в каждой 
их по две тысячи" звучат, как песня для уха каж- 
разованного фаната ЗЭ-игр. Для остальных на- 



помню: типичные модели вчерашнего дня имели этих 
самых треугольников штук по 300-400, сегодняшние — 
по 500-700, а завтрашние — около 1000. А наземные 
сооружения, особенно крупные, будут еще в десять раз 
масштабнее — до 20000 треугольников. Да и сами эти 
модели выглядят очень сильно. Плюс тени, спецэффек- 
ты и прочие красоты. 

Динамическое освещение, пыль, поднимаемая дюза- 
ми гравилета, вода и отражения в ней. А к моменту ре- 
лиза... Я боюсь даже подумать, насколько мощно это 
будет смотреться. С чем сравнивать — не знаю, ничего 
похожего не видел. 

0Е8СЕЫТ СО СНЯТОЙ КРЫШКОЙ 

Разработчики (теперь их компания называется Масііа, а 
вообще это питерская команда) относят "Шторм" к... си- 
муляторам, а не к стрелялкам (хотя, конечно же, это ско- 
рее коктейль из аркады и симулятора). Насколько они 
правы с рыночной точки зрения — разговор отдельный 
и повести его придется чуть ниже, но с точки зрения впе- 
чатления от игры такой "уклон", безусловно, не убавля- 
ет, а добавляет что-то важное. Чувствуешь себя не со- 




бачкой из анекдота, "вышедшей пописать", а участником 
чего-то важного, отвечающим за свои действия. 

По определению одного из авторов, "Шторм" — это, с 
некоторой долей условности, "Оезсепі со снятой крышкой" 
— и основные события не должны происходить в открытом 
воздушном пространстве, игрока надо обязательно заин- 
тересовать в красивых и интересных полетах по каньонам 
и оврагам. Чует мое сердце, что пепел ОеаіпЗіаг стучит в их 
сердцах, и в каждом гравилете где-то спрятан Р202... 

Впрочем, ограничиться таким определением, разуме- 
ется, тоже нельзя — все-таки Оезсепі в симуляторы не 
запишешь ни под каким видом, а что будет делать люби- 
тель асііоп, попав в кабину гравилета, — вопрос непрос- 
той. Запутается, бедняга, в управлении, не сможет пост- 
роить мудрый стратегический план битвы и умрет, сэконо- 
мив пенсионные фонды... 

Да, для него будет предусмотрен специальный режим с 
упрощенным управлением (каковое по умолчанию напоми- 
нает аккордеон с сотней кнопок), но поможет ли это? Как 
РаіпЬоѵѵ 5іх, несмотря на продуманность замысла, чистоту 
реализации и мощное имя Тома Клэнси, не смогла тягаться 
с НаІТ-ШТе, так и 5іогт рискует отрезать себя от народных 
масс, ограничившись умными игроками, каковых не так уж 
много... Впрочем, среди "похожих" игр фигурируют еще 
Сотапспе, ѴѴіп^ Соттапсіег и тому подобные, так что круг 
поклонников может быть довольно широким. 

Зато тем, кто преодолеет сложности, разработчики обе- 
щают много хорошего. Генераторы подавляющего поля, 
гигантские торпеды для их разрушения (кстати, подвеска 
ракеты на одной стороне влияет на летные качества гра- 
вилета) и великолепные ѵізиаіз, они же еуе сапсіу (что по- 
русски пришлось бы опять перевести как "зрелище", и это 
звучало бы занудливо). И, конечно, сіеаіптаісп — очень 
многообещающая штука может получиться. 

СВОБОДА ИЛИ БАЛАНС? 

Все тот же вопрос, что и в "Корсарах" (см. где-то рядыш- 
ком), занимает и умы авторов "Шторма": что выбрать? 
Свободу или сюжет? Возможность умереть свободным или 
возможность выжить пленником сценария? А вот реше- 
ние отличается, хотя и довольно необычным образом. 

Сюжет уже сейчас продуман практически полностью. 
Не буду раскрывать секретов, скажу только, что "генераль- 





ная линия" может (забавная тенденция, однако) спокой- 
но протекать и без вмешательства игрока. Более того, 
проигрыш миссии не такая уж большая проблема, вокруг 
идет полномасштабная война, где одиночка — скорее 
мишень, чем решающая сила. И если ты слаб или глуп, 
найдутся другие — умные, сильные, они выполнят за тебя 
миссию и выпихнут тебя на другую ветвь сценария, лишь 
бы ты сам выжил. 

Таких ветвей много, они сплетены в сложное дерево, и при 
каждом прохождении игры путь будет разным (впрочем, если 
вообще не допускать ошибок, можно пройти каждый раз по 
самому быстрому маршруту, так и не увидев процентов трид- 
цать миссий, но играть честно будет куда интереснее). 

По сути, здесь игрока насильно тащат к хеппи-энду и 
даже вздохнуть по дороге не дают. Будет ли такой путь ин- 
тересен народу — время покажет. 

НА ПРОСТОРАХ 

Просторы "Шторма" поражают воображение. Прямо-таки 
нездоровая тяга к гигантизму — разработчики, дорогие, 
одумайтесь! Кто в здравом уме будет летать или плавать 
часами и не терять при этом интереса? И зачем вы созда- 
ете себе лишние сложности? 

Начать описание надо с того, что все происходит над 
гигантским континентом, окруженным водой. Летать "ради 
спортивного интереса" можно куда угодно, от края конти- 
нента до края — несколько часов лета. Все сражения бу- 
дут развиваться здесь, и впереди с самого начала нас ждут 
мощные силы противника (летать "заранее" туда можно, 



но чревато — прибьют и не заметят), а сзади остаются 
развалины покоренных крепостей (и при желании можно 
слетать и полюбоваться на плоды рук и пушек своих). А 
если делать совсем нечего — то море, окружающее зем- 
лю, бесконечно, можно поразвлекаться поисками трех 
китов и черепахи, на которых все это стоит. 

СКРИПАЧ НУЖЕН? 

Как и следовало ожидать, жизнь в гигантском мире разви- 
вается по законам, которых игрок от него ждет. Положено 
начинать слабым и беззащитным — так и будет. Положено 
посвятить первые дни "виртуальной жизни" развитию себя, 
а потом начать дорогу по служебной лестнице и к концу 
прийти командиром немалого флота (и какая разница в 
конце концов воздушный это флот или наземный?), — так 
все и произойдет. И в "Шторме" особых исключений из это- 
го правила не будет. Ждут нас полеты во главе звена, а то и 
нескольких, сложные миссии по уничтожению вражеских 
объектов и защите собственных, а в конце — победа... 

И будет это все — надеемся, уже в 3-м квартале это- 
го года — очень "технично" — пусть в будущем, но ведь 
симулятор же! И детальная модель полета (корабли бы- 
вают "самолетного" и "вертолетного" типов, при по- 
вреждениях отдельных частей корабля его поведение 
будет меняться именно так, как должно), и "навер- 
нутое" управление (с делением оружия на группы, 
полной свободой перемещения по всем осям), и мно- 
го другого. Ждем и надеемся, что о любителях асііоп 
все-таки тоже не забудут! 




п центр 6 ■ 

Раде 



'Князь" 



"Князь", т.н. "внутренний" проект соответ- 
ствующего подразделения компании 
"1С", что вот-вот должен показаться на 
люди, — игра с историей. Не суть — 
славной (если плясать от Французской 
палаты мер и весов) или нет (скорее, все 
же нет — но об этом по ходу пьесы), но 
первоначально предполагалось, что она 
выйдет аж в 1997 году, осенью. Между 
тем сегодня на дворе предмилленниум- 
ный май, и игра находится в стадии 
самого что ни на есть активного бета- 
тестинга. Стало быть, в форме, близкой к 
боевой. Наш, короче, продукт. 

воим непростым путем к игроку "Князь" 
обязан, очевидно, максимализму авто- 
ров (иных, увы, уж нет — с проектом), ко- 
торые два с половиной года назад раз- 
махнулись на нечто по тем временам со- 
вершенно революционное. Речь шла о 
симбиозе ролевой игры, стратегии и асііоп, приключени- 
ях в мире без границ и миссий. Вместо рисованных спрай- 
тов и вида сверху — страшно сказать, прогрессивная изо- 
метрия и модели из 30 Зіисііо. Шли годы, на свет выходи- 
ли различные РРС, стратегии и опять же чертовы асііоп, и 
по кусочку отщипывали у "Князя" его достоинство. 30-мо- 
дели вместе с изометрией уже не способны никого уди- 
вить. Стратегий без элемента РРС, и уж тем более асііоп, 
в наши дни просто не существует... Так неужели "Князю" 
суждено родиться на свет дряхлым стариком? 

Где искать ответ на этот непростой вопрос — как ни в 
офисе "1С"? 

"Что-то здесь слишком шумно (один из "точечных ис- 
точников" шума — увлеченно пилотирующий свой заме- 
чательный "Ил-62" и с гордостью демонстрирующий раз- 
летающиеся во все стороны 30-гильзы Олег Медокс, а так- 
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же его Репііит II 300, с некоторой натугой пережевываю- 
щий еще не оптимизированный код), — подумали мы, едва 
переступив порог. — Стариков, пусть они даже княжеско- 
го рода, в таком гвалте не производят. Стало быть, все врут 
календари?.." 

ДАВАЙТЕ ИГРАТЬ 

"Князь" годичной давности и "Князь" дня нынешнего — 
люди совершенно разные. За это время разработчики 
полностью пересмотрели концепцию игры, сознательно 
пойдя на некоторые упрощения. Юрий Мирошников, про- 
дюсер проекта, не скрывает, что последняя версия этой 
ролевой игры с легким элементом стратегии — продукт 
"попсовый", "попсовый" в оригинальном смысле этого 
слова, то есть ориентированный на широкую аудиторию 
игроков, простой и доступный. 

Длинная и убедительная заставка старательно завязы- 
вает узелки сюжета и в финале оставляет нас, главного 
героя, с фрагментом таинственного артефакта в руке. Да- 
лее игра предлагает нам более точно определить свою 
личность, как и полагается во всех уважающих себя РРС. 
Система характеристик "Князя" разработана в стенах сту- 
дии, без всяких попыток скопировать АОЩ СІІРР5 или 
что-нибудь из области ОіаЫо. Классов четыре: лидер, воин, 
охотник и купец, система весьма лаконична: харизма, 
сила, выносливость, меткость, фехтование. Кроме харак- 
теристик у каждого персонажа есть навыки, а по нашему 
— "скилы". Похожие навыки вы "накачаете", выйдя (в ре- 
альной жизни), скажем, из стен соответствующего профес- 
сионально-технического: кузнечное и плотницкое дело, 
знахарство, торговое ремесло. 

Покончив с генерацией персонажа, прямиком попада- 
ем в боевой лагерь викингов (действие игры, кстати, про- 
исходит на пересечении византийских и славянских дорог 
с активным участием лучших друзей программистов — 
викингов; однако рассказывать о сюжете, "Летописи вре- 




мен", Титанах и "поющих вещах", если не возражаете, пока 
не будем, повременим до релиза). Меж крепко сколочен- 
ных изб перемещаются ладно сбитые мужики одинаково- 
го роста и комплекции. Имена этих людей не располагают 
к близкому знакомству: Торрор Собака, Хакон Кожаные 
Штаны и тому подобное. Впрочем, не надо расстраивать- 
ся раньше времени. Чуть позже вам откроются гораздо 
более гостеприимные места, с бегающей вокруг детворой 
и бабами в красных сарафанах, которые, кажется, вот-вот 
заголосят "Сваты едут!". 

Первое впечатление от графики: все очень большое. 
Викинги, и без того ростом не обиженные, в разрешении 
640x480 смотрятся настоящими великанами. Конечно, вы 
можете переключиться в 800x600, добившись привычно- 
го масштаба ОіаЫо или Ваісіиг'5 Саіе, но в этом случае ста- 
нут менее заметны детали роскошного одеяния окружаю- 
щих персонажей. 

Кстати, о деталях. Недостаток технологических изысков 
в области графики компенсируется тщательностью 30- 
моделей — благо, за два с лишним года у художников было 
достаточно времени, чтобы довести внешний вид действу- 
ющих лиц и пейзажей до совершенства. Персонажи гото- 



И НЕМЕДЛЕННО ВЫПИЛ 

Сам процесс размахивания мечами меня не воодушевил. 
Вместе с главным героем в команде может находиться до 
9 человек, однако людей нельзя поделить на группы, фор- 
маций нет, да и экран не согласен терять лидера из виду. 
Кроме того, в игре нельзя раздавать приказы во время 
паузы и практически нет магии (читай: из дистанционных 
атак — только лук). Все это вместе превращает сражения 
в практически неконтролируемую кучу-малу и особенных 
тактических способностей от игрока не требует. 




вы переодеваться и менять оружие прямо на наших гла- 
зах, занимать боевые позиции и размахивать мечами, а 
это совсем не просто, если в вашем распоряжении всего 
32 Мбайта памяти. 



Правда, я познакомился далеко не со всеми обитателями 
"Князя", коих в готовой версии игры с учетом различных мо- 
дификаций будет более 100. Гады, тоже, кстати, отрендерен- 
ные на твердую "пятерку", ведут себя исключительно инди- 
видуально — некоторые бросаются в атаку сразу, другие же 
пытаются заманить партию в глубину зоны, а уж там... 

В ответ на мои робкие комментарии, что, мол, хоро- 
шо бы тактического лименту полной ендовой, авторы 
"Князя" высказали весьма необычную мысль. Мол, в 
игре вообще не обязательно воевать. То есть сюжет 
построен так, что большинство квестов МОЖНО решить 
если не "бескровным" путем, то хитростью — обязатель- 
но. Немало всяческих уловок в игру приползло благо- 
даря изощренной системе алхимии. По всему миру, со- 
вершенно невзначай, растут всевозможные травы и 
цветы. По правой кнопке мыши герой ловко отправля- 
ет растения к себе в лукошко, а затем комбинирует (не 
хотелось бы употреблять слово "мутит") отвары в раз- 
личных комбинациях. Система учитывает даже такие 
тонкости, как концентрацию настоя — то есть одно и то 
же лекарственное зелье дает различный эффект в за- 
висимости от количества тех самых корешков и ягодок, 
которые в нем заварены. 

Зелье требуемых свойств можно получить эксперимен- 
тальным путем (здоровье может слегка пострадать), при- 
обрести в многочисленных лавках или проведать в разго- 
ворах с ЫРС. Яд для стрел, брага для поднятия храбрости 
или горючее масло — это результат далеко не самых изощ- 
ренных операций с флорой "Князя". Что вы скажете, на- 



ЖВТІапё 

АмоШе: 

Вевііагу 

Первая встреча с Виталием Шутовым и 

его Везііагу состоялась в апреле 
прошлого года. Появившийся впослед- 
ствии материал об игре был полон 
оптимизма — первая в России страте- 
гия в полном 30, могучий "движок", 
масса интересных идей. Прошел год, 
Виталий отказался от узоров на голове, 
переодевшись в бескомпромиссные 
штаны в стиле тііііагу. Он ведет войну? 

Возможно. За этот год с Везііагу и 
МіЗТІапсІЪм произошло много интерес- 
ных событий. 



Начнем с главного: в данный момент игра 
фактически не имеет издателя и находит- 
ся в свободном полете. Причины разры- 
ва МіЗТІапсІ и ЕІесІгоТЕСН МиШтесІіа обе 
стороны, уверен, видят по-своему. Изда- 
тели обвиняют разработчиков в срыве 
сроков, разработчики хотят делать игру, а не бесконечную 
череду ее демо-версий. После 17 августа финансирова- 
ние проекта прекратилось совсем, а в январе ребята пол- 
ностью разорвали отношения с "Электротехом". 




пример, об эликсире, дающем очки опыта в неограничен- 
ных количествах? Вот бы достать рецептик... 

ЧУТОЧКУ СТРАТЕГИИ И СПАТЬ 

"Элемент стратегии", которого раньше в игре было очень мно- 
го, все еще ощущается в "Князе". Герой может определенным 
образом влиять на процесс строительства новых зданий в де- 
ревнях. В ходе длительных бесед со старостами, воеводами, 
кузнецами и прочими видными людьми мы сможем настоять 
на постройке, скажем, новой кузни или инициировать процесс 
обучения новых знахарей. Если где-то не хватает плотников, 
почему бы не притащить хорошего мастера 7-го уровня из со- 
седней деревни? Чтобы оценить красоту этой системы, необ- 
ходимо уделить "Князю" не один день. Надеюсь, такая возмож- 
ность представится, как обещалось — через два месяца. 



ОЛЕГХАЖИНСКИИ 



ЧТО ТЕПЕРЬ? 

Команда разработчиков, большей частью состоящая из 
обитателей МИЭТовской общаги — 
(Зеленоград, Москва), не распа- 
лась, но рассредоточилась в по- 
исках средств к существованию. 
Игра, которая теперь называет- 
ся Аѵѵоісіе: Везііагу, жива и про- 
должает развиваться. 

Само собой, гордость МіЗТІапсІ 
— полностью трехмерный графи- 
ческий еп#пе — уже не вызыва- 
ет такого удивления, как год на- 
зад. На рынке появилось несколь- 
ко неплохих стратегических игр в 
30 и очень много отвратительных. 
Отношение народа к 30 в страте- 
гиях стало спокойнее и мудрее. И 
все же, как ни крути, 30-"движок" 
сейчас — это серьезное преиму- 
щество, особенно в глазах изда- 
телей, а также — совершенно оче- 



видное будущее всех игр в принципе. 

МіЗТІапсІ пытается не дать своему детищу устареть, про- 
должая модернизацию. Как ни странно, работы в этом 
направлении ускорились как раз после разрыва коман- 
ды с издателем. По словам ребят, вместо того чтобы по- 
стоянно вносить косметические изменения и придумывать 
очередные демо-версии, они получили возможность за- 
ниматься самым главным — созданием Игры. 

В результате были полностью переделаны модели всех 
наземных юнитов (а их целых 52 — 52 кота и мыши, если 
помните) вместе с анимацией, выросли новые деревья, 
добавились тени, отработан механизм терраформирова- 
ния в реальном времени. 





Последнее, кстати — фирменная "фишка" Везііагу, ко- 
торой в "Аллодах-3", скажем, нет и не будет. Вы можете 
менять рельеф местности прямо в процессе игры, рвы бу- 
дут заполняться водой по всем правилам физики, дере- 
вья падать в верном направлении, старые дороги можно 
засыпать и проложить новые — интерактивный мир на 
всю катушку. 



ВСЕ ВПЕРЕДИ? 

Собственно игра, хотя бы и в теории, стала чуть мень- 
ше, миссий эдак на сто. В первоначальных планах зна- 
чилось создание двух сотен миссий-уровней, проходя- 
щих в самых различных местах — на суше, на море, 
внутри замков и даже пещер. Сегодня дерево уровней 
сократилось вдвое, но, по заверениям авторов, остав- 
шиеся миссии станут как минимум в те же два раза ин- 
тереснее — за счет разнообразия заданий, появления 
новых магических персонажей. 

Разумеется, игра далека от завершения. Очень много 



предстоит сделать в области АІ, сценарии миссий, конеч- 
но же, только на бумаге, впереди долгое тестирование иг- 
рового баланса — короче, дел, что называется, по горло. 
Проблема в том, что игры такого уровня на коленке и чис- 
том энтузиазме не делаются. Все, на что сейчас хватает 
сил у Виталия и его команды, — поддерживать графичес- 



кий "движок" на плаву, да потихоньку придумывать новые 
детали "Зверинца"... 

Финал получился грустным, но, надеемся, точку в этой 
истории ставить еще рано. Самое лучшее, что можно по- 
желать сейчас МіЗТІапсІ, — найти хорошего издателя и до- 
вершить начатое до конца. 





ФРАГ СИБИРСКИЙ 



Громада: 
Отмщение 
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Должен признаться, что грозное назва- 
ние, выписанное родным черноземным 
шрифтом, поначалу пробудило во мне 
некие нехорошие ассоциации. "Грома- 
да", "армада", "Аврора"... тьфу ты. Чем- 
то таким младореволюционным и 
масштабно-разгульным веет. Эх, 
зеленая, сама пойде... 



С опаской вскрыв сей продукт с воин- 
ственным наименованием (ну этот... 
"тайтл". У нас сейчас неделя Русского 
Слова в связи с днем рождения Алек- 
сандра Сергеевича, так что не взыщи- 
те), в некотором даже предвкушении 
крамолы и громогласных ответов на вопрос "Кто свино- 
ват?", я ничего такого не обнаружил. Ну в самом деле, 
нормальное название, чего прице- 
пился-то? Разве что в "Громаде" (это, 
кстати, всего-навсего название ис- 
кусственно созданной планетенки- 
полигона, где события имеют честь 
разворачиваться) совершенно отсут- 
ствует что-либо громадное. 

ДЕЖА-ВЮ НА 
КОНСОЛЬНУЮ ТЕМУ 

Вообще-то, я в это уже того... играл. 
Давненько, правда. Восемь бит — 
"Черный плащ", "Контра", "Марио"... Э- 
э-э, нет. Шестнадцать бит — "Червяк 
Джим", "Мортал Комбат", "Бэттлтеч"... 
Стойте-ка! Вот оно! 

Изометрическая проекция (в смыс- 
ле — косоугольная диметрия); плос- 
кое, как раскатанная паровым катком 
приставка "Денди", поле боя, такое 



ровное, что его вполне можно условно поделить на квад- 
раты (к гексагональным стратегиям тем не менее никако- 
го касательства не имеет, честно); крохотные игрушечные 
пластмассовые модельки боевых роботов и танчиков (на 
приставке их настойчиво пытались выдать за Великих 
Двуногих ясно какой вселенной). Сходство на этом не за- 
канчивается, но я верю, что создатели "Громады" о при- 
видевшемся мне ВаШеІесп на "Сеге" не имеют ни малей- 
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шего понятия — очень уж много тогда таких игрушек было, 
изометрических технотриллеров. Самые прославленные 
и долгоживущие — это вертолетная серия "Страйков" от 
ЕА (ага, вы, кажется, поняли, о чем я?), "про подводную 
лодку" ("Сиквест") и еще много чего. Целый стиль, школа. 



УНЕСЕННЫЕ ВЗРЫВОМ 

Последние "Страйки" выпорхнули в относительное ЗР, а 
"Громада" глубоко и прочно осталась во времени с одино- 
кой парой координат. И это, кстати, недостатком не счита- 
ется. Потому как графика здесь в любом случае куда луч- 
ше, чем в объекте моей ностальгии, и за это художникам 
большое человеческое спасибо отставного гордого вла- 
дельца-заводчика 16- и 8-битных приставок (этих, "кон- 
солей"). Да, действительно, в этом самом 20 им, художни- 
кам, есть где проявить таланты с дарованиями, пусть "Гро- 
мада" и не рисованный квест на восьми экранах. 

В глаза старые приставки не видели? Хм, ну, стре- 
лялка с косоугольными полями брани, если проводить 
аналогии с суровой современностью, ближе всего по 
графике к крутым РТ5 — такой, знаете ли, "Старкрафт" 
через лупу. Красивые атмосферные задники чужих ми- 
ров — их можно долго воспевать. Ветви ненаших пальм 
и странных растений, неспешно колышущиеся по вет- 
ру, и лежащие на земле под ними идеально выписан- 
ные шевелящиеся тени от каждого отдельного листоч- 
ка, золотистые купола служебных построек, зеленова- 
то пузырящиеся болота и багровые реки горящей лавы 
со вздымающимися ядовитыми испарениями-миазма- 
ми... На рифленом поле боя ползает очень аккуратная 
техника с массой деталек и милых подробностей — и 
все это налепленное снаружи бесчинство живет и ше- 
велится. Гусеницы и колеса вертятся, башни провора- 
чиваются, любой избранный вид оружия натуральней- 
шим образом выдается над броней, будь то ракетная 
установка или выдвижной миноукладчик. 




Но главное — это взрывные спецэффекты. Они просто 
на пределе, они хлещут через край, рвутся из сковываю- 
щих рамок двумерности. "Взрыв" — крайне емкое слово, 
в него входят и нависающие огненные грибы, и струи клу- 
бящегося пламени, и косматые дымные вихри, и горящие 
осколки, рассыпающиеся по окрестностям... И тут то же 
внимание к мельчайшим деталям — видны тени от пото- 
ков дыма! Размах постановочных трюков, если использо- 
вать киношную терминологию, практически ничем не ог- 
раничен. От упавших артиллерийских снарядов вздыма- 
ются напалмовые стены, яростная зенитно-ракетная ду- 
эль будит пьянящую огненную круговерть — и при этом 
все такое крохотное и уютное, не застилающее обзора. 
Масштаб сказывается, наверное... 




СЛОНОБЫК 

Ежели "забыли" зайти в Сервис-центр (есть такие полоум- 
ные аркадники, тюнингоненавистники, и я из их числа) и 
должным образом снарядить свою танкетку с ласковым 
именем Кассандра, то убьют ОЧЕНЬ быстро. Энергетичес- 
кая полоска просто никакая, не успел оглянуться, как в воз- 
дух от брони начинает подниматься тревожный дымный 
след, смешиваясь с мягкими клубами пыли из-под гусениц. 

- А вражьи войска многочисленны по 
всем канонам и законам. Достают 
не столько симпатичные танки со 
всяким разным оружием, сколько 
свободно фланирующие над зем- 
лей мины в виде переливающихся 
мыльных пузырей, молний или ши- 
пастых шаров, подбить которые 
можно лишь из зенитной установ- 
ки, низвергающиеся с небес снаря- 
ды мортир и вообще продукты ат- 
мосферных катаклизмов. На таких 
уровнях надо нечеловечески ловко 
и быстро маневрировать, а как это 
сделать, если вместо скоростного 
колесного шасси "Бык" взяли мед- 
ленное, пусть и послушное гусенич- 
ное "Элефант" (не поставите свою 
танкетку наконец-то на колеса — 
будете дохнуть. А вот по болотам 



лучше рассекать на воздушной подушке "Пегас")! Ну, или 
если захватили аж два вида ракетных установок, "Гарпию" 
и "Гидру", самонаводящуюся и пакетную, но позабыли про 
жизненно необходимое для очистки дороги от всякой ле- 
тающей дряни зенитное орудие "Гром" или установку "зем- 
ля-воздух" "Зефир? 

Лазерные пушки "Гелиос" и "Гефест", плюющиеся сини- 
ми шариками, — это такая гадость... Вот ракеты, конечно, 
вещь хорошая, и против турелей здорово помогают, но 
очень уж быстро заканчиваются. Для равновесия имеет 
смысл брать пулеметную турель "Вулкан" — по крайней 
мере патроны не скоро кончатся. А если очень достают 
несущиеся по пятам скоростные танки, то без миноуклад- 
чика не обойтись... Вон, "Хаос" хотя бы. А для совсем ото- 
рванных есть и баллистические орудия. 



ГОЛОВОКРУЖЕНИЕ 

Помнится, в том самом Ваіііеіесп на приставке была 
такая штука: первый игрок управлял исключительно 
шасси боевого робота (то есть, проще говоря, ходил), а 
второй — только и делал, что крутил башней и палил 
изо всех стволов. То есть движение и повороты орудия 
должны управляться независимо и одинаково хорошо ^ 
— а как еще одновременно петлять между разрывов 4 
снарядов и целиться? В "Громаде", по понятным причи- 1- 
нам, танкеткой удобнее всего управлять посредством Щ 
четырех заветных клавиш, а башней надо вертеть при д 
помощи мышки — благо курсор прицела есть. Это я к ? 
тому, что какой-нибудь приблудный стратег может по- Е 
пытаться одновременно и мышой водить, и стрелять... С 
Не рекомендуется, ясно? |* 

Что главное — в "Громаде" живешь от бонуса к бонусу, ■ 
от телепортера к телепортеру, в нее надо играть превос- С 
ходно или не играть вообще, и в этой беспощадности скры- і- 
та великая сермяжная правда истинной аркады. Традици- 5 
онно, да, но, как говорится, хорошая "фанера" по край- Ё 
ней мере гарантирует качество звучания. Ничуть не хуже ™ 
любого из классических/клинических творений Золотого 
Века, который кончился с последним раздавленным джой- 
падом и торжественной клятвой "никогда больше не!". 

И даже великолепное, яростное графическое решение 
ничуть не мешает и не отвлекает от этого самого главно- 
го. Честно-честно! 



господин пэжэ 



"Аиелла 



"Корсары"/ 

Красота, как известно, никуда не 
денется — будет спасать мир и обяза- 
тельно изничтожит всех, кто встанет у 
нее на пути. Так предсказано, так было 

и так будет. Было, собственно, уже 
неоднократно — в средневековые (но 
от этого не менее интересные) времена 
именно по красоте корабля судили о 
его мореходных качествах. 




~ ели бы корабли из игры "Корсары" 
( ѵѵѵѵѵѵ. а кеі I а . ги /со гза і гз) выплыли в настоя- 
щее море — то, согласно этому правилу, за- 
тонуть им точно не грозило бы. От китайской 
джонки до фрегата — все смотрятся, как ло- 
шади, бегущие по росистому лугу рано утром 
(не в том смысле, что с ногами, а в смысле, что очень эстетич- 
но). Кстати, и само росистое утро налицо, время суток, погода и 
прочие радости не просто присутствуют, а создают правильное 
настроение. Парус, слегка трепещущий на ветру и окрашенный 
розовым закатом, да еще на фоне вечернего неба, — зрели- 
ще для ценителей. Тени, чайки, рыбы, дым и огонь... Впрочем, 
два последних пункта как раз несколько портят идиллическую 
морскую атмосферу и напоминают, чтоэтонефильминескрин- 
сейвер, а игра о пиратах и корсарах. 

ЧТО ДЕЛАТЬ? 

Пиратом быть сложно. Если кто-то помнит старые добрые 
времена и игрушку Рігаіез! (а потом и Рігаіез! СоІсІ), то ее 
жанр было непросто определить уже тогда. То ли страте- 
гия (кажется, все атрибуты — тут и вид сверху, и товары 
надо покупать и перевозить), то ли квест (жениться на гу- 
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бернаторской дочке — это вам не монстру голову снести), 
то ли все-таки асііоп (сражения есть? есть, причем и на 
кораблях, и лично с капитанами). 

Те же вопросы встают и перед новым воплощением ста- 
рой идеи. Похоже, пора официально заводить жанр под 
названием "пиратская игра". Правда, игр в нем будет не- 
густо — штуки три-четыре. 

В "Корсарах" (или 5еа Оо^з, вопросе переименованием пока 
дебатируется), как положено, игроку придется влезть в шкуру 
капитана парусника и заняться морским разбоем. Впрочем, 
это опять-таки не совсем верно. Разбойничать, строго гово- 
ря, необязательно — можно торговать, спасать и помогать, 
в начале даже предлагается выбрать страну, за которую мы 
изначально воюем. Но удержаться на праведном пути — за- 
дачка не из простых, ведь так легко пристрелить из пушек 
во-он того богатенького купца и выгрести с его корабля до- 
рогие товары... Правда, придется подраться с ним на саблях, 
как в старых добрых "Пиратах", только, с учетом современ- 
ной моды, от первого лица и в полном 30. Плюс ролевые эле- 
менты — у капитана, корабля и команды полно параметров, 
которые меняются в зависимости от действий игрока. Опыт, 
репутация — короче, все, что положено. 



А вокруг кипит жизнь. Несколько сотен персонажей вирту- 
ально плавают, воюют, торгуют и всячески делают вид, что они 
там не для нашего развлечения поставлены. На самом деле, 
конечно, это не так, и по необходимости они и телепортиро- 
ваться поближе будут, и решения принимать какие надо, а не 
какие хочется, но все это "за сценой". Зато каждый, по плану, 
должен помнить встречи с нами, любимыми, и впоследствии 
реагировать на них — либо в разговорах, либо в бою. 

БАЛАНС ИЛИ СВОБОДА? 

И отсюда возникает извечный вопрос о свободе воли. По- 
нятно, что сделать игру, где очень точно будет учтено прак- 
тически все, что происходит с нами в жизни, где полное 
реальное время и прочие радости, не так уж сложно, даже 
написать для нее искусственный интеллект — задача впол- 
не терпимая. А вот сделать так, чтобы в нее было интерес- 
но играть, — это по силам не каждому. В самом деле, кому 
и почему может понравиться плавание в течение пары не- 
дель настоящего, реального, времени? А что хорошего в 
моделировании "настоящих противников", если на второй 
день плавания тебе встречается крутейший пират и топит 
тебя с первого же бортового залпа? Что делать, если уш- 
лые торговцы свезли все товары на один остров и прода- 
вать их не хотят — невыгодно? 

Таких вопросов — тысячи при проектировании каждой 
игры, и "Корсары" не исключение. Достаточно подумать о 
проблемах, которые возникают при честном моделирова- 
нии морского боя — ведь он по природе своей весьма 
неспешен и состоит в основном из лавирования, чтобы 
занять позицию для бортового залпа. 

Пока окончательных решений у авторов нет, но общее 
направление вполне прослеживается — реалистичности 
будет много, очень много, а балансировку геймплея они 
откладывают до финальных стадий разработки. Будем 
надеяться, что это не создаст "слишком реальный мир" и 
не отвлечет от сюжетной линии. 



НА ПРОСТОРАХ 

Что сомнений не вызывает — так это слово "мир". В пос- 
леднее время всех разом вдруг перестало удовлетворять 
традиционное деление игрового пространства на уровни 
(кто бы мне объяснил, почему — ведь именно такое деле- 
ние дает ощущение постоянной победы), и в "Корсарах" 
мир огромен и ни на какие части не поделен. Два десятка 
островов, образующих архипелаг, разбросаны на огром- 
ной площади, и потребуется уйма времени, чтобы добрать- 
ся куда хочется. А отсюда возникают очевидные заботы: 
надо покупать продукты, надо думать о размере команды, 
надо планировать маршрут путешествия, получать и вы- 
полнять квесты... 

Гипердрайва в те времена еще не изобрели, так что 
ускорить время можно только виртуально (если игрок ока- 



зывается на карте, для него время ускоряется в десятки остров за островом. А это 

раз, и корабль движется достаточно шустро. Если же ветре- не так-то просто, каждый 

чаются враги, вы автоматически покидаете режим карты остров отлично защищен, 

— и начинается битва в реальном времени. вход в большинство бухт зак- 
рыт морскими воротами и про- 

МИРВСЕБЕ стреливается пушками форта, а 

Напоследок надо поговорить о том, что, собственно, про- то и не одного... 
исходит в игре и зачем мы с вами там нужны. В принци- Конечно, сначала роль игрока будет 

пе, все могло бы произойти и без нас, в конце концов весьма и весьма незначительной — живи 

умных персонажей вокруг полно. Но в битве за господ- мелких пиратов отбивайся, грузы вози, к 

ство над архипелагом каждый капитан вполне может затаривайся пушками да кораблями, а во 

оказать решающее влияние на окончательный исход. Три да и сам окрепнешь, и денег на наемник 

сверхдержавы и молодая, но весьма амбициозная и без- (можно будет командовать целой маленькі 

жалостная пиратская империя бьются не на живот, а на тогда и начинай битву за архипелаг. Сем 

смерть, отнимая друг у друга (а точнее — враг у врага) под килем! 



весьма и весьма незначительной — живи себе, от 
мелких пиратов отбивайся, грузы вози, копи деньги и 
затаривайся пушками да кораблями, а вот потом, ког- 
да и сам окрепнешь, и денег на наемников соберешь 
(можно будет командовать целой маленькой эскадрой), 
тогда и начинай битву за архипелаг. Семь футов тебе 
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Помню, проходили на Ходынском поле 

соревнования по драг-рейсингу. 
Участвовали жуткие форсированные 
"восьмерки", в у смерть убитые "Корве- 
ты" с американскими номерами, Еогб 

Мизіап^ лохматого года выпуска и 
среди прочих — очень необычное авто. 
Оно никак не могло тронуться с места, с 
диким воем втирая резину в асфальт 
стартовой позиции. "Эта машина не 
может тронуться с места, — заинтере- 
сованно сообщил ведущий под рев 
толпы. — У нее слишком мощный 
двигатель!" 



онечно, вы помните игру "Всеслав Чаро- 
дей". Забыть ее невозможно даже при 
известном желании. Игровые издания 
частенько публикуют интервью с дизайне- 
ром и продюсером ЗпоѵѵЬаІІ Сергеем Кли- 
мовым. Художник ЗпоѵѵЬаІІ рассказыва- 
ет читателям, как создаются 30-модел и. Другая публикация 
— "Таинство создания игры" на примере "Всеслава". 

Журналисты и все заинтересованные лица регулярно по- 
лучают электронную газету "Вестник Всеслава". На прекрас- 
но оформленных страницах ЗпоѵѵЬаІІ в Интернете 
(ѵѵѵѵѵѵ.зпоѵѵЬаІІ.ш) информация обновляется чуть ли не ежед- 
невно. ЗпоѵѵЬаІІ представляет нео- 
фициальный фанатский сайт— "Кор- 
чма Всеслава". На "основном рус- 
ском сайте по "Всеславу" ѴѴагІогсІ 
Риззіап появился новый раздел 
"Миры". Здесь публикуется народ- 
ное творчество, связанное с проек- 
тами ЗпоѵѵЬаІІ. Рассказ Дениса Че- 
калова "Кровавый перстень" обыг- 
рывает тему "поющих вещей" из си- 
стемы "Летопись времен". Важно 
понимать, что "Летопись времен" — 
это "общий лейбл концепции, а уже 
серия игр, посвященных конкретно- 
му герою, вернее, даже не герою, а 
отдельному подвигу отдельного ге- 
роя, получила название Таіез о! 
Нопоиг. Так что в главныхтитрах, ско- 
рее всего, будет что-нибудь вроде 
"ЗпоѵѵЬаІІ Іпіегасііѵе ргезепіз / а 



Таіез о! Нопоиг ^ате / зеі іп Спгопісіез о! Тіте ипіѵегзе / 
ѴѴагІогсІ ѴзезІаѵТпе ЗѵѵогсІ 0! Ріге". Это цитата из одного РА(}'а 
по "Всеславу". 

"Всеслав" на "Комтек-99": ЗпоѵѵЬаІІ представляет новый 
видеоролик Воок Моѵіе. На англоязычном сайте появился 
новый скриншот. Обратите внимание, что так как "охранни- 
ки неизвестны Емину,тоон занял полуоборонительную пози- 
цию за левой рукой Всеслава". Сатазиіга 
(ѵѵѵѵѵѵ.^атазиіга.сот) помещает серьезный материал Сергея 
Климова "Сате Оеѵеіортепі іп Риззіа" с обзором российс- 
ких разработчиков. По-настоящему хорошая и объективная 
статья оставляет после прочтения, среди прочих ощущений, 
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уверенность: 
Чародей" — са- 
й проект в 
равильно — 



Если бы у нас в журнале существовала 
премия "За профессиональный РР в игровой инду- 
стрии", Сергей Климов и его ЗпоѵѵЬаІІ получили бы золото- 
го, серебряного и бронзового Пи-ара одновременно, а так- 
же приз зрительских симпатий вместе с кубком "За волю к 
победе". Другой команды, которая умела бы так грамотно и 
профессионально, с неиссякаемой энергий и фантазией за- 
ниматься промоушеном и самопромоушеном, в стране про- 
сто не существует. На фоне вялых телодвижений в области 
РР прочих издателей/разработчиков, оригинальные идеи 
которых подошли к концу еще в советское время, Сергей 
Климов заметен, как агент 007 с раскрывшимся парашю- 
том у входа в центральный гастроном г.Люберцы. У нас в 
стране, с ее разгильдяйством, плохими дорогами, петька- 
ми и василь иванычами просто не принято так хорошо ра- 
ботать. Смущает и еще одна вещь. 

Если прочие разработчики, несмотря на финансовый 
кризис и общую недостаточность, еще умудряются как-то 
что-то выпускать, то ЗпоѵѵЬаІІ пока не готов представить 
своего "Всеслава" на суд широкой зрительской. Постоянно 
всплывающие на протяжении двух лет обстоятельства, иног- 
да трагические, иногда комические, мешают "Всеславу" 
обрести законченную форму и добраться до релиза. Игры 
до сих пор нет. Нет, игра, конечно же, есть. Кипение вокруг 
"Всеслава" не прекращается ни на минуту. Например, бук- 
вально на днях ЗпоѵѵЬаІІ заканчивает подготовку к "полу- 
публичному бета-тестированию зеІТ-гоІІіп^ демо-версии". 

Те, кто внимательно следит за успехами и неудачами 
"Всеслава", рано или поздно теряют ощущение реальности 
происходящего. Кажется, что ты уже второй год вращаешь- 
ся вместе с пластинкой на гигантском граммофоне, плас- 
тинка заела, музыка все громче. Все труднее понять, где 
правда, где художественный вымысел, где просто удачный 
рекламный ход. Меняются названия, жанры, направления 
и концепции. Пространство вокруг "Всеслава" потеряло для 
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меня четкие очертания, а излишне агрессивная рекламная 
кампания вызывает легко объяснимый эффект неприятия. 
Дурной сон может прекратиться в один момент — достаточ- 
но ЗпоѵѵЬаІІ выпустить демо-версию готовой игры. Не "тех- 
нологическую дему" и не "ролик на движке", а часть закон- 
ченного продукта. 

ВСЕСЛАВ КНЯЗЮ НЕ ТОВАРИЩ 

Хороших и правильных слов об игре за два года было ска- 
зано немало, но пока никто еще не попробовал, каков "Все- 
слав" в деле. Полчаса игры смогут показать тот самый не- 
уловимый "геймплей" и позволят сделать первые выводы. 
Увы, пока ЗпоѵѵЬаІІ не готов показать нам игру. Причины во 
многом понятны — финальный облик "Всеслава" все еще 
не определен. Условия здесь должен диктовать западный 
издатель игры, о котором, скажем так, официально ничего 
неизвестно. Бывший друг и товарищ "Всеслава" — "Князь" 
— был с позором изгнан из "Летописи времен", заскучал и 
предельно опростился, став "обычной" асііоп/РРС. "Все- 
слав" марку держит — это по-прежнему "игра на стыке", 
немного стратегии, немного асіѵепіиге, асііоп и мощный 
ролевой бэкграунд. Таких игр, если вдуматься, в природе 
еще не существует. Идея такой красоты пока не обрела воп- 
лощение ни в одном готовом проекте. ІМіѵаІ отказался от 
попытки создания своего утопического регзізіепі ѵѵогісі в 
"Аллодах-3". "Князь" также сошел с дистанции. Разумеет- 
ся, разработчики сейчас испытывают огромные трудности, 
пытаясь остаться на уровне и сложить части в единое це- 
лое. Революция затянулась. 




Я ни на секунду не сомневаюсь в способности ЗпоѵѵЬаІІ 
Іпіегасііѵе завершить дело до конца и рано или поздно по- 
трясти мир бескомпромиссным "Всеславом Чародеем". Все 
знают об успехах совершенно "другой" компании, ЗпоѵѵЬаІІ 
Ргосіисііоп, которая вместе с "1С" отметилась серией удач- 
ных локализаций. 

Пусть игра действительно станет только первым проектом 
в серии "А Таіез о! Нопоиг ^ате / зеі іп Спгопісіез о! Тіте 
ипіѵегзе", за которым последуют и мифический ныне "Мерку- 
рий-8", и вернувшийся в лоно семьи "Князь", и другие, не ме- 
нее интересные игры. В конце концов не может же такое коли- 
чество затраченной энергии уйти на обогрев атмосферы. Лы- 
сая резина и слишком мощный движок — плохие друзья. Тот 
водитель на Ходынке и не собирался трогаться с места — он 
просто играл с публикой. Уверен, у ЗпоѵѵЬаІІ другая цель. 
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жение, здесь они нюю сотню миллионов зеленых в надежде, что она, как 

никому не нужны, намагниченная, притянет к себе две сотни миллионов 

их не ценят, в кассовых сборах. А напарники из Беіга Рогсе, насто- 

Преслову- ящие "гориллы", мастера партизанской войны - вы их 

ГЬіеГ - очень вообще видите до того, как они проявят себя, вступив 

чный симу- в бой? Они не массовка, они - драгоценный резерв, 

) средневеко- обходиться с которым надо бережно и толково, как 

спецназовца, говорится, "держать нежно". Кажется, над нами уже 

шен всякой кружатся несколько особей-стратеголоидов с татуиров- 

гомузыки: ками "Х-СОМ" на крыльях птичьего полета... 
кругов света 

еверных фа ТЫСЯЧвЛвТИв 

в наделена Но оставим в стороне мичуринские замашки и прове- 
ло функцио- дем классический эксперимент на тему "наполовину 
шм значени- пустого/полного стакана" - то есть самонадеянно зай- 
э наложения мемся предсказанием, заглянем в мутное будущее, рас- 
:м их, чтобы смотрим основные, простите за выражение, тенденции. 
:ескими вык- Что для вас предпочтительнее в новом тысячеле- 
. кинотеатр" тии - получить пулю (с ясно различимым серийным 
:ц с передви- номером) в руку и сдохнуть от потери крови или по- 
) стальными гибнуть при неполадках с катапультой в командном 
похвастаться истребителе над горящим полем боя, своим собствен- 
)мыми. Игра ным персональным Ватерлоо? Хотите ли вы видеть всю 
)ффектов не картину конфликта или только ту ее часть, что помес- 
зка к таким тилась в резиновом окуляре инфракрасного прицела? 
; и Рогзакеп Реализм хорош в меру - до тех пор, пока можно 
омнит? Куда увязать его с событиями из книг и фильмов, а не отож- 
:кай-фикшн" дествлять с реальностью. Жизнь спецназовца должна 
только о гря- представать перед нами в виде не совсем точного гип- 
:м Орегагіоп сового слепка, в противном случае сваять такое, равно 
л, настоящее как и сыграть, сможет разве что тип с серьезными пси- 
:а для нежно хическими отклонениями. Вряд ли кто посмеет пере- 
стены кори- ступить грань реалистичного кинобоевика - реалистич- 
ного, но не документального. Хотя... Если бы мне кто- 
нибудь пытался рассказать о безжалостных пулях Кб 
года полтора назад... 
представите- Ограничением асгіоп/зггаге^у останется масштаб: 
ітегии, пост- до тех пор, пока остается асгіоп, то есть непосредствен- 
. Только не ное наше участие в событиях на поле боя, это поле боя 
ьзуете в бою не станет размером с планету. Если арена слишком 
шстолетами! велика, никто не заметит дрессировщика, 
ом ориенти- Но так ли они различны в конечном итоге, эти 
шо отобран- "реализм" и "красивая картинка"? Существуют ли на 
гтинившейся самом деле участники этого, еще одного, спора на тему 
ѵіи-пулемета- "кто победит в драке - гигантский спрут, кашалот, 
:тво во мно- диплодок, Стив Бешеный Бык Два Кольца Айзерман 
Нігесі Сип5?) или Деннис Родман?". Ведь по большому счету парти- 
йным состо- занскую акцию пехоты Ѵаг^азт! и особо массовое стол- 
і игры назы- кновение на открытой местности в Бека Рогсе или 
Соорегагіѵе даже Кб различают такие детали, какие трудно заметить 
•го реализма с первого взгляда, и нельзя ли их признать глобально 
:ебя элемен- несущественными? 

:, напомина- Эта мысль засела в моей голове, словно пуля, 

эбществом... Есть ли разница? Ведь война всегда война, независи- 

рориста под мо от размера ее фронта, будь то очередная миро- 

райса! вая или столкновение между враждующими уличны- 

имею в виду ми бандами либо группировками скотоводов в Лью- 



[1] Это как бы не совсем игра... Но похоже, правда? [2], [3] Р6 и Тпіет, тонкое 
искусство брать врага живьем. "Беретта" и "черный Джек", он же "кош". 
С "Береттой" я управляюсь лучше... [4] Сравните с 1 и найдите десять отличий. 
[5], [6] Р6 и ѴѴаг^азпл!, нищета и блеск, блеск и нищета... Бедный ѴѴаг^азт!. 



здесь их не ценят. 

Преслову- 
тый ТЬіеГ - очень 
типичный симу- 
лятор средневеко- 
вого спецназовца, 
- лишен всякой 
цветомузыки: 
игра кругов света 
от неверных фа- 



боевиками семнадцатидюймового экрана несколько ем. Мы не восхищаемся достоверностью наложения 

сложнее - на одних "эф-ыксах" вылезти трудновато, глубоких теней по углам - мы используем их, чтобы 

потому как сюда приходят не только поглазеть, но и выжить. Так же обстоит дело и с акустическими вык- 

немного поучаствовать, с попкорном на коленях в зад- рутасами: колонки системы "домашний кинотеатр" 

нем ряду не усидишь. Тем не менее, поставив знак подключаешь, чтобы разобраться наконец с передви- 

"равняется" между довольно-таки абстрактными терми- жениями охранников с темном зале со стальными 

нами "геймплей" и "талант", находим, что все по-на- плитами на полу, а не для того, чтобы похвастаться 

стоящему талантливые игры либо обладают тефлоно- собственной крутизной перед всеми знакомыми. Игра 

вой оболочкой спецэффектов, не уступающих кино- года НаІШге своих голливудских спецэффектов не 

шным, либо... практически их лишены. стесняется, в этом отношении она близка к таким 

кудесникам пиротехники, как Іпсотіп^ и Рогзакеп 
ВзрЫВНЯЯ ВОЛНВ (почти что классика... кто-нибудь еще помнит? Куда 
Придать действию небывалый размах, устроить погром все побежали?! Стой, стрелять буду!), "скай-фикшн" 
и побоище на тактическом уровне - самый коммер- все-таки, своя специфика, но вспомните только о гря- 
чески логичный выход. Именно в этом направлении дущей ее Тогаі Сопѵешоп под названием Орегаііоп 
неуклонно деградируют игры кровосмесительного жан- ШЬап А$$аик - опять дотошный реализм, настоящее 
ра асгіоп/зггаге^у: сравните Ваггіегопе и ^аг^азт!, их оружие, и там уж точно не найдется места для нежно 
лозунг - "поменьше смысла, побольше насилия над любимых лазерных лучей, выжигающих стены кори- 
тяжелым металлом!". Да, металлические передвижные дора... 
агрегаты неуклонно становятся необходимым элемен- 
том этого крыла, и подвиги безымянных пехотинцев ХОДИ В ОДИНОЧКУ 

тихо отходят в прошлое, уступая место тактическими Последние два затронутых названия - представите- 
ядерным боеголовками из ІІргізіп^ 2... Поклон в сто- ли "чистого" ЗБ асгіоп безо всякой стратегии, пост- 
рону симуляторов к тому же может легко привлечь роенного по принципу "я хожу один". Только не 
дюжину-другую заблудших хорнетовцев, которые дол- смешите меня, уверяя, что реально используете в бою 
го будут с недоумением вопрошать "а как, собственно, тех убогих уродцев с автоматическими пистолетами! 
эта штука летает?", указывая на непринужденно стрей- Они никак не заменят должным образом ориенти- 
фящийся утюг под названием "Лунный Истребитель рованной и "накачанной", собственноручно отобран- 
Следующего Поколения". ной команды отчаянных головорезов, ощетинившейся 

штурмовыми винтовками и пистолетами-пулемета- 
АККуСТИКЯ ПуЛИ ми - Ладно, это не так плохо - одиночество во мно- 
Но есть и другой путь, и имя ему - реализм. Здесь готрудной истории жанра (где ты теперь, Нігесі Сиш?) 
зарыта причина стремительно раскручивающейся моды было и остается естественным и нормальным состо- 
на симуляторы спецназа, бравый милитаристический янием (в конце концов даже в Кб режим игры назы- 
"уррра-угар" 5рес Орз и Бека Рогсе, туда рвутся ис- вается "$іп§1е Ріауег", а не "А.І. Теат Соорегагіѵе 
кренние $^АТ 'овские порывы души КаіпЬо\ѵ 5іх. При- Ріау", правильно?), но для того же самого реализма 
дать сражению реализм, поставить каждую детальку на куда как важно, чтобы ты чувствовал себя элемен- 
свое место так, чтобы казалось, будто она там все вре- том большой системы, частью команды, напомина- 
мя и стояла. За скрупулезностью и суровыми армейс- ющей ежесекундно о своем долге перед обществом... 
кими реалиями, за попытками воспроизвести процесс Мне так нелегко убить сдающегося террориста под 
качания маятника вразножку, с одновременной актив- укоризненным взглядом дедули Эдди Прайса! 
ной финт-игрой и стрельбой с двух рук по-македонски, Многочисленность участников (я не имею в виду 
никто и не заметит спартанской окружающей обета- мультиплейер) - общее заболевание и "подрывников", 
новки и полного отсутствия взрывов с клубящими коль- и "реалистов", другое дело, для какой цели эти участни- 
цами разноцветного прозрачного пламени. Более того, ки служат... Вертолеты, броневики, танки, пехота, ис- 



стауне, в году 



-м, а солдату, участнику ее, как 



это ни печально звучит, прямо-таки гарантированы 
острые ощущения... 




первый взгляд 




Если никто не возражает, мы не будем на сей раз поигры- 
вать эрудицией и не убитой склерозом молодой памятью, 
припоминая десятки, сотни и тысячи названий предков- 
прототипов и имен братьев-близнецов. "Экспендабль" был, 
"Экспендабль" есть, и меня не оставляет надежда, что 
одноразово-многочисленные зкспендабли будут появляться 
и в дальнейшем, что их не задушат, не убьют... 



МОКРУШНИКИ 

НА ПОЛСТАВКИ 



ЕХРЕтАВІЕ 




нцидент с Іпсотіп§ аркадоборцы 
еще могли считать несчастным слу- 
чаем, ошибкой природы, мичурин- 
I ским вывертом; они могли надеять- 
ся, что Ка§е осознает и раскается, пойдет иным, 
близким им путем "стратегического элемента" и 
"тактического менеджмента", забудет свое позорное 
прошлое и остепенится. А теперь получили по баш- 
ке ЕхрепскЫе'ем - и, хочется надеяться, от души 
получили. Потому что уже ясно: это - стиль, ли- 
ния, осмысленная жизненная позиция, а не траги- 
ческое недоразумение. Ясно вам? 

Стрельбище 

И вновь перед нами та же квинтэссенция незамут- 
ненной аркадности, воплощение консольных богов 
и идолов игровых автоматов. И снова она скрыта 
толстенным слоем радужного огня - великих спе- 
цэффектов, создающих изощренную эстетику цве- 
томузыки. Есть два сорта людей: те, 
что восхищаются взрывами ЕхрепсІаЫе 
и считают последний экстремально ту- 
пой игрушкой, и те, что восхищаются 
взрывами и считают сам ЕхрепсІаЫе 
вспышкой былой славы некогда могу- 
чего 8Ьооі'ет ир, бескомпромиссной 
ренессансной мочилкой, во время ко- 
торой головной мозг берет отпуск по 
болезни и идет в ночной клуб либо 
отдыхает на Канарах. Лично я успел 
тесно познакомиться и с теми, и с 
другими. Прохождение единственного 
уровня демо-версии поначалу показа- 
лось утомительной и суровой необхо- 



димостью. Заела ностальгия, захотелось тупой и да- 
лекой от жизни аркады, да? Так получай по полной 
программе! Забыл ведь заповедь: "Не возжелай игры 
консольной и сюжета о морском пехотинце". Хоть 
графикой полюбуюсь - и на том спасибо. 

Льет унылый дождь, из последних сил стараясь 
создать атмосферу и напомнить о наличии неба над 
не менее унылым футуристическим вдрезбезги раз- 
бомбленным городишкой - пространство-то как-ни- 
как открытое. Трудно представить, что кто-то может 
жить в таком местечке, как это, - я не думаю, что 
города будущего сплошь и рядом станут напоми- 
нать бетонные желоба. Но по такому вот желобу - а 
это и есть весь уРОВЕНЬ (не мир, не карта) - и 
прешься, от стартовой линии до последнего босса, с 
парой-тройкой открытых площадок. Ни свернуть, ни 
куда-либо упасть перекурить - ЕхрепсІаЫе не призна- 
ет своей трехмерности и живет по 
законам древности, инквизиции и 
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средневековья, начисто отрицая, как богохульную и 
крамольную, саму мысль о возможности наличия где- 
то там, в прекрасном и далеком, разных уровней 
высоты. Полигонный пехотинец с полигонной же 
пушкой и вырывающимися из ее ствола невменяе- 
мыми пиротехническими эффектами может ходить 
лишь там, где ему положено ходить, где нет ни од- 
ной рытвинки и впадины, он не способен взобрать- 
ся даже на самый крохотный холмик на обочине. 
Он как пуля в нарезном стволе винтовки, его путь 
от бойка до ослепительной выходной вспышки по- 
роховых газов предопределен, прям и неотвратим. 

Звучит романтично, но на деле же приходится 
признать, что это не совсем то, о чем ты мечтал 
всю жизнь. Точнее, совсем не то - идти по желобу 
и выносить толпы гадов одиноко и тоскливо. Пусть 
даже тебя стараются всячески развеселить невидан- 




Отчаянные и явные цитаты из Ридли Скотта... Не вы первые, не вы последние. 
Небольшая проверка крепости нервов... 



первый взгляд 



ные погромы и светопрестав- 
ления, армагеддоны и апока- 
липсисы в натуральную вели- 
чину, будь это катящийся 
сверху горящий танк титани- 
ческих габаритов (см. картин- 
ку) или бочки с пропаном, 
взлетающие в дождливые не- 
беса на огненных столбах. 
Энергетический столб с под- 
летевшего НЛО в мгновение 
превращает загромождаю- 
щие проход развалины в "яд- 
рену воронку", в одном слу- 
чае дорогу освобождает рух- 
нувший в конце зигзагооб- 
разного пути, напоминающего полет мотылька с 
горящими крыльями, летающий автомобиль (при- 
митивная мыльница - точно такие же были в 
$упс!ісаге). Вот взрыв отгремел, в воздухе повисли 
молочно-белые пересекающиеся следы медленно 
исчезающего дыма, и опять подступает тоска... 

Спина к спине 

Но есть небольшой нюанс, одна особенность не 
только ЕхрепсІаЫе в частности, но и всей веселой 
семейки Ка§е в целом: это игра вдвоем, которая 
практиковалась еще тогда, когда о сплит-скрине 
никто и не мечтал. И здесь нет сплит-скрина! Это 
такое жертвоприношение, дань классике, как и над- 
писи "РКЕ55 5ТАКТ ТО рШ", "САМЕ ОѴЕК" (да, 
сейчас ее мало где встретишь...), "СОЖІШЕ" и 
"СКЕБІТ5 3", а также указатель энергии в виде 
мужественной морды пехотинца, трансформирую- 
щейся в голый ухмыляющийся череп. Словом, сде- 
лано все, чтобы вам показалось, что вместо люби- 
мой персоналки в углу примостился огромный же- 
лезный ящик с кричащими надписями, торчащи- 
ми во все стороны джойстиками и щелью для жето- 
нов. Ночные кошмары точно будут мучить... 




Знаменитый лазерный прицел! 
Вот об этом и речь. 



Но речь об игре вдвоем. Так вот, прямо-таки 
необходимо, если к вам в руки ненароком угодил 
ЕхрепсІаЫе, найти какое-нибудь достаточно разум- 
ное существо (то есть способное жать на четыре 
"стрелочки" и "огонь"... владение стрейфами необя- 
зательно) - подойдет любой из высших приматов, 
орангутанг или шимпанзе, а также новорожденный 
с устоявшейся координацией движений, - и силой 
усадить на тот, дальний конец. Одному играть за 
двоих бойцов сразу очень сложно - больно уж кла- 
виатура длинная... Я пробовал. 

И ЕхрепсІаЫе оживет - вот увидите! Что хоро- 
шо двум морским пехотинцам - смерть одному... 
На картинке начинает твориться такое, что все наво- 
роченные спецэффекты отступают на второй план. 
Это трудно объяснить... Возможно, просто очень давно 
не появлялось хороших игр на двоих, без всякого 
разделения экрана или локальной сети. И мы поза- 
были, как это здорово - хвалиться друг перед дру- 
гом размерами своих пулеметов, точно малые дети - 
погремушками, пионерить из-под носа сладкие бону- 
сы и небрежно приходить на помощь хиляку-напар- 
нику всей накопленной орудийной мощью, упива- 
ясь собственной крутизной. Как здорово вести бой, 




Резервуар с пропаном отправляется в полет. Ну Соп Аіг какой-то, прости господи. 
У меня нет слов. А у вас? 



стоя спиной к спине, скользя лучами лазерных при- 
целов по доспехам подступающих пришельцев... 

Да, эти найденные в бонусах лазерные прице- 
лы поразительны, великолепны! Тонкая прозрачная 
красная линия, размашисто шарящая в поисках 
мишени, - "почувствуй себя Терминатором!" - вот 
наш лозунг. Хоть для чего-то нашлось реальное при- 
менение специальным эффектам... Нет, выстрелы 
тоже беспрецедентно красивы - но сколько десят- 
ков тысяч раз мы видели такие разноцветные шари- 
ки и лучи, пусть и не переливающиеся всеми цвета- 
ми спектра, сколько мириадов трассеров и самона- 
водящихся ракетулек выпорхнуло из стволов наших 
гранатометов, сколько тройных расходящихся им- 
пульсов было выпущено из энергетических пушек!.. 

Насколько веселее на пару выносить босса - 
здоровенное летало с парой многоствольных пуле- 
метов по бокам. Сначала, естественно, расправля- 
емся с этими самыми пулеметами... А эти выясне- 
ния, по чьей вине не хватило заветного времени, 
кто путался незнамо где за картинкой (местополо- 
жение в таком случае указывается огромной стрел- 
кой), вместо того чтобы людским делом занимать- 
ся, - ведь беспощадный "Экспендабль" быструю и 
безболезненную аннигилицию "за простой" выдает 
не каждому на рыло, а обоим сразу, невзирая на 
прошлые заслуги, чины, регалии и крутизну пушки. 

Если напарник не такой заядлый маньяк "шут- 
вемапа", как вы, и относится к делу, как к несерьез- 
ному расслабону в промежутках между Настоящи- 
ми Играми, или имеет счастье быть этаким килле- 
ром поневоле, засаженным за "клаву" насильно, под 
дулом шотгана или путем вульгарного шантажа, - 
то это ненадолго. До полного ЕхрепсІаЫе. Уж тогда- 
то они точно станут такими же, как и мы... Никуда, 
красавцы, не денутся, строем ходить будут, еще и 
своей очереди поиграть станут просить! Надо толь- 
ко свежим компроматом запастись. /ЗаЭ 



первый взгляд 




Давайте сразу обозначим основные позиции. Был ОООМ. И 
был он велик. Был Опаке. И был он столь же велик. Был 
Оиаке 2 — и был он техничен, но неинтересен. Общеизвест- 
но, что три точки полностью определяют плоскость — ив 
зтой самой плоскости мы с вами и будем развлекаться 
поисками очередной точки — положения (іиаке 3: Аіела... 
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ачать, разумеется, разумно с напоми- 
нания: видели ЭТО пока только срав- 
нительно немногочисленные счастлив- 
цы, владеющие не только компьюте- 
ром, но и немалой дозой независимости и самосто- 
ятельности. Первыми Оиаке 3 Те$1 получили обла- 
датели компьютеров МасіігіозЬ СЗ. Их было мало, 
страшно далеки были они от народа. Однако, стра- 
тегию ісГовцы избрали очень мудрую - сразу же 
удалось поймать некоторое количество багов, осо- 
бенно в сетевой части "движка", и на базе уже улуч- 
шенного кода выпустить более широкую тестовую 
версию - под ілішх. Прежде чем я расскажу вам, 



что это такое и чем оно хорошо, позвольте напом- 
нить, что на момент написания этого текста версии 
для ^іп(іо\ѵ5 в природе не существует - она будет 
выпущена после устранения всех проблем, вытащен- 
ных на свет именно вариантом для ілішх. Впрочем, 
учитывая работу российской почты, шансы на то, 
что вы попробуете ее лично к моменту получения 
журнала, почти стопроцентные. 

Шив ТогѵаШ в роли пророка 

Да, мы игровой журнал, но происходящее в стране 
касается нас ничуть не меньше, чем всех осталь- 
ных. Кризис вокруг - можно пару строк о рос- 
сийской экономике в 
обзор какой-нибудь 
очередной "Цивилиза- 
ции" вставить, 
МісгозоЙ: разорится - 
глядишь, и у нас в кар- 
манах вскоре некий 
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Даже в простенькой обстановке архитектура весьма симпатичн 
А уж снаружи — просто собор какой-то, да и только. Обрати 
внимание: в витраже показан артефакт неуязвимости в форме 
эмблемы (Эиаке 3. 



переворот начнется от недостатка игр. 

Впрочем, о последнем можно и поспорить, 
спасибо Джону Кармаку. Его трудное детство, про- 
веденное на №ХТ за разработкой БООМ, до сих 
пор сказывается, и толкает его на все новые и 
новые авантюры, связанные с мультиплатформны- 
ми играми. Вспомним хотя бы тот же БООМ. 
Куда только он не расползся с момента выпуска... 
И на практически всех ІЖХ-платформах он есть, 
и в Б05, ^іпс1о\ѵ5, 05/2, и на приставках, и... 
Короче, старт был отличный. 

Дальше был Оиаке, и его код с самого начала 
разрабатывался для максимальной переносимости. 
Ведь, напомню, Іпгегпе* как раз набирал силу в 
качестве игровой среды, а серверы там отнюдь не 
под ^іп(іо\ѵ5 живут, им падать никак нельзя... Так 
что появление ОракеС в качестве языка описа- 
ния игры было вполне разумным шагом, и Оиаке 
опять-таки моментально разошелся по всем плат- 
формам, оказавшимся неподалеку. 

То же повто- 
рилось и с Оиаке 
2, правда, смелое 
решение вынести 
код игры в отдель- 
ную БЫ возложи- 
ло на программис- 
тов асЫ-оп 'ов суро- 
вое бремя много- 
платформных раз- 
работок (БЫ-то 
везде разные), но в 
целом они с этим 
справились не хуже 
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Эти два изображения иллюстрируют, насколько 
сильно можно смасштабировать (Зиаке 3. В самом 
"некрасивом" варианте он просто летает на Ѵоосіоо, а 
в самом "зрелищном" требует технику помощнее. 



самого Кармака, и администраторы серверов под 
Ілгшх, 5о1агІ5 или РгееВЗБ без особых хлопот уста- 
навливали Ораке-серверы с многочисленными 
пользовательскими модификациями. 

И, наконец, Оиаке 3. Здесь развитие техноло- 
гий в очередной раз скакнуло в неожиданном на- 
правлении. Все, конечно, давно поняли, что деше- 
вые ЗБ-ускорители - это хорошо и отказаться от 
них уже невозможно. А вот предположить, что этот 
чисто игровой компонент, казалось бы, связанный 
с ^іп(іо\ѵ5 драйверами на 101%, вдруг разбежится 
во все виды компьютеров, выпускаемых сейчас, под 
все виды ОС, могли только люди с "правильными 
знакомствами". То есть все тот же Кармак. 

Не будем забывать и еще о двух факторах. Во- 
первых, "чудо Ілшдх", всплывшее в последний год, - 
крупные фирмы, как одна, ринулись переносить на 
него свои продукты, во всех интервью кричать о под- 



держке и интересе... А во-вторых, нелюбовь Кармака к 
Місго5оЛ, ведь именно он в свое время сказал: 
"Беѵе1оріп§ Еог \ѵіпс1о\ѵ$ і$ поі гип", именно так, с 
маленькой буквы, ибо очень уж его это дело достало. 

И потому старается он, борется за идею, что 
играть можно не только под ^іпсіош, и потихоньку- 
полегоньку, год за годом, эта идея почему-то не хире- 
ет под маленьким и мягким прессом, а растет и рас- 
тет. Тут и коллеги-разработчики по проторенной троп- 
ке рыскают, на ОрепСЬ пишут, под Ілгшх свои игры 
переносят, тут и пользователи Ілпих ставят, только 
чтобы ОиакеЗТезІ на пару недель раньше посмот- 
реть... А главное, даже твердолобые разработчики 
"железа" вдруг обнаружили, что драйверы под ілішх 
позволяют им увеличить объемы продаж! Сгеаііѵе, 
например, одной из первых свернула отдел драйве- 
ров для 05/2, а сейчас открыла у себя на сайте стра- 
ничку драйверов под ілішх. Показательно, однако. 
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Из пулемета, хоть его и дают каждому при рождении, можно очень неплохо застругать кого 
угодно, только патроны не забывайте собирать. Саипііеі, самое слабое и неудобное оружие 
Верните пилу, гуроны! 



Сразу извините, что не буду приводить деталь- 
ных инструкций по установке и настройке ілішх- 
версии. Сами понимаете, объяснить среднему читате- 
лю, что такое новая операционная система и как в 
ней жить - задача не для маленькой статьи, а для 
большой книги, и таких написана немалая куча. Я и 
сам, чего греха таить, не в одиночку ілішх ставил, а 
под присмотром профессионала. И по граблям все 
равно прошелся, хотя и не слишком болезненно. К 
счастью, на волне интереса к ілішх раздобыть диск с 
русской "Красной Шапочкой" свежей, шестой, вер- 
сии сейчас будет очень легко, а там десятки мегабайт 
подробных русских описаний. И к тому же бесплат- 
но и абсолютно легально. Да и ^іпсіош-версия теста 
ожидается со дня на день. Так что давайте лучше 
обсудим саму игру, оно и по профилю ближе... 

Восторженное соитие 

Фанаты Оиаке и Оиаке 2 отныне, безус- 
ловно, помирятся и заживут вместе, дол- 
го и счастливо, не забыв затащить на 
празднование этого дела даже фанатов 
ОООМ'а. Почему? Да потому, что боль- 
шая часть того, что считалось хорошим в 
те времена, когда выходила каждая из этих 
игр, сейчас выдрана с мясом и прижив- 
лена, как к франкенштейновскому мон- 
стру. В итоге получился, конечно, не Апол- 
лон, но все же ладный молодец, косая 
сажень в плечах и богатырская силушка... 
Впрочем, давайте по порядку. 

Начнем с оружия. Лично для меня - 
разочарование, и сильное, ибо предкам 
явно уступает. Нет, с точки зрения балан- 
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То ли дым, то ли туман, но для подземелья — жутко здорово, хочется 
поджать ноги. Удивительно богатые текстуры, так, местами на стенах есть 
потеки крови. Отличные факелы, сложные структуры вокруг, то что надо... 




са у того, что есть, все в норме. Оно достаточно 
разное, как по принципу действия, так и по резуль- 
татам применения, требует времени на обучение и 
позволяет проявить свои предпочтения в полной мере 
(как я их всех шотганом...). Но нарисовано, увы, 
отвратно. Оуаке помните? Особенно этот пошло 
торчащий Коскеі ЬаипсЬег? Вот, увы, примерно так 
же. Да, полигонов побольше, по крайней мере в это 
придется поверить, но на внешнем виде их наличие 
не отражается... Ни повторить великие спрайты из 
БООМ, ни своровать дизайнера и моделлера ору- 
жия из групп, делавших Тигок или Віоосі 2, ісГовцы 



не смогли. Эффекты от выстрелов - 
тоже весьма примитивные и плохо выг- 
лядящие. Может, к релизу поправят? 

Что у нас было хорошего в Оуаке? 
Архитектура и еще раз она же. Спаси- 
бо, дизайнеры, спасибо, родненькие! Я уж грешным 
делом решил, что никогда больше не увижу в играх от 
ісі то, что так радовало меня в 5ІЫ и "демке" Баікаіапа. 
Ан нет, увидел. Вот она, родимая, с кучей деталей, 
сложными формами и хитрыми маршрутами движе- 
ния игрока. Причем именно здесь и заметны те самые 
криволинейные поверхности, которыми так хвалились 
разработчики. Да, ни на одном уровне (их два) не 
замечено "труб" со знаменитых скриншотов, нет и 
торчащих и шевелящихся языков, но, если присмот- 
реться, обнаружится, что трубы - это самый деше- 
вый и примитивный способ задействовать новую 



программистскую "фичу". А вот аккуратно исполь- 
зовать ее в "нормальных" условиях - это задачка 
для профессионалов. 

Проще всего обнаружить, насколько сильно ис- 
пользуется новая технология, можно на скриншотах к 
этой статье - два из них специально сняты с минималь- 
ными и максимальными (для Ѵоосіоо) настройками. 
Собственно, там много различий, но интересующие нас 
- это те, что возникают при переключении параметра 
"Сеотеігу сіеіаіі" и проявляются на арках и тому по- 
добных местах. Взгляните: на "низкокачественном" арка 
состоит из трех-четырех здоровенных брусков, а на "кру- 
том" она практически идеально круглая. Как сделано? 
Да так и сделано - конкретные браши для нее создают- 
ся "на лету" по заданным заранее криволинейным "про- 
тотипам" в соответствии с требуемым качеством и ско- 
ростью. Просто, но очень приятно. 




припасы к разным видам оружия на удивление похожи друг на друга. 
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Броня, как обычно, разных видов. Но типы различаются только объемом защиты, а не ее силой, как в риаке. Ракетница, 
как и шотган — оружие настоящих мужчин. Параметры стрельбы (время перезарядки, скорость полета ракеты и ее сила) подобраны 
в этот раз "промежуточными", и должны понравиться всем. 



В том же самом Оиаке 2, несмотря на все его... 
(впрочем, я опять отвлекся), были и хорошие сторо- 
ны. Например оружие. Вместо двух с половиной его 
видов, которые были полезными в Оиаке, здесь ис- 
пользовалось штук пять, как минимум. И хорошая 
традиция сейчас подхвачена и развита дальше. Даже те 
виды оружия, что есть в тестовой версии (около поло- 
вины от финального), утянуты из разных игр. Ріазта 
Сип - батюшки, БООМ родной! Каіі Сип - вот и 
Оиаке 2 прорезался. Короче, все как надо. Будет и 
ВРС, будет много всего. Жаль, обещанная бензопила 
не попала в тест, вместо нее скучнейший Саипііеі, но, 
надеемся, ее не выбросили, а только отложили "на 
потом". Одно только пугает - это обещания по пово- 
ду ВРС (ее пока нет, так что проверить невозможно): 
она отныне что-то вроде сверхмощного гаі1§ші'а не- 
прерывного действия, да еще и с гасііиз сіата^е в точке 
попадания. Фи, как это скучно... 

Эстетство или возврат к нориям? 

Вспоминаем, за что .ЕХЕ отстреливал на взлете в сво- 
их конкурсах неплохие в целом уровни - и для Оиаке 
2, и для НаІШге... И обнаруживаем, что, если отбро- 
сить вопиющие случаи, то мальчиков от мужей отде- 
ляло нечто нематериальное, такое, что ни один компь- 
ютер не определит. Атмосфера, игра света и тени, чув- 
ство, что ты - местный, тутошний, свойский... 

Да, чтобы этот фактор проявился и начал иг- 
рать какую-то роль, необходимо аккуратное выпол- 
нение кучи других условий, но уж у ісі-то с ними все 
в порядке, если не можете пока посмотреть сами - 
просто прочтите наш рассказ и убедитесь. И потому 
некая висящая в воздухе неправильность так больно 
бьет по нервам. Пальцем ткнуть не во что, браш к 
брашу и текстура к текстуре, но почему так ярок 
свет? Что делают козлиные черепа около готических 
шпилей и тяжеловесных арок? Кто и зачем налил 
посреди всего этого озеро лавы и поставил этот ба- 
т> Где же единство стиля?.. Увы, вопрос чисто рито- 



рический. Абстракционистский уровень с(5ш2, кста- 
ти, весьма нагло утянут из бессмертного ритуаловс- 
кого асЫ-оп'а к Оиаке под названием $соиг§е оЕ 
Агта^оп. Но утянут вполне симпатично, и из-за 
Іитррасі 'ов предка уже почти не напоминает. 

Свет заслуживает отдельного разговора. Обще- 
известно, что у него, как минимум, две функции, а 
то и больше. Именно на нем лежит огромная работа 
по созданию той самой атмосферы игр, и его же, 
беднягу, нагрузили утилитарным указанием направ- 
лений и маршрутов. И... Боливар не вынес двоих. 
Увы, мечты тех, кто обзывался на Оиаке "как будто в 
<СЕК$ОКЕБ> плаваешь", сбылись. Отныне вместо 
мягких полутонов и нежных оттенков вокруг нас 
бушует цветовая феерия почище, чем в Шгеаі. Пере- 
ход из одного коридора в другой - испытание для 
глаз, ибо кислотно-фиолетовый неожиданно сменяет- 
ся на солнечно-желтый или зеленый, как трава Сапасіа 
Сгееп. Тьма моментально вспыхивает полуднем, ка- 
ковой через десять шагов обязательно перейдет в 
красное, причем такого 
цвета, что происхожде- 
ние его сомнений не 
вызывает - это кровь, 
вытекшая из глаз того 
бедняги, что был здесь 
до нас... Сомнений в 
том, в какой части уров- 
ня ты сейчас, в Оиаке 3 
быть не может, но зато 
зрелище очень попсовое. 

Но, впрочем, я ув- 
лекся и чуток забыл о 
том, что игру делают не 
для наших с вами игрищ, 
а для продажи. И Оиаке 
3 не исключение, он дол- 
жен принести деньги 
любой ценой (в конце 



концов первая объявленная игра жанра "опііпе 
сІеагЬтаІсЬ-опІу", Очередное Сбывшееся Пророчество 
Великого Кармака и т.п.). И с этой позиции яркие и 
насыщенные цвета - очень правильный ход. Обвине- 
ния в монохромности и унылости подземелий в двух 
предыдущих инкарнациях Оиаке отныне закончены, 
реакция всех, кого я опросил на этот счет, одинакова: 
"После коричневого и желтого разных оттенков эта 
пестрота просто радует!". И это, пожалуй, самое глав- 
ное. Пусть потеряны традиции, пусть разработчики 
пошли на поводу у самой неразборчивой части игро- 
ков - главное, что эта часть - самая многочисленная... 

И сюда же, кстати, относятся очень яркие, ус- 
ловные, цвета всего вооружения и предметов. Если 
ты видишь ярко-красную пушку - это точно ракет- 
ница, и патроны к ней, хоть и в виде стандартного 
ящика, но зато точно такого же цвета, как и она 
сама. Если фиолетовый - это плазмогон (незабвен- 
ный БООМ! Прими на один из своих алтарей мою 
жертву в виде этого названия!). И так далее и тому 
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Кроме ухудшившегося эффекта и ослабленного заряда, в 
остальном это — тот же самый РаіІ Сип из (Зиаке 2, всеобщий 
любимец и баловень. 
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Как и в (Зиаке 2, броню можно понемногу восстанавливать вот такими пластинками. Любимый 
артефакт — и враг не уйдет. А до чего красиво переливается взявший его — это скриншотом не покажешь 
уж очень оно динамично и зрелищно. 



подобное... Игра возвращается к истокам - мгно- 
венное распознавание объектов краем глаза, подра- 
гивающий палец на левой клавише мыши, диалог 
рефлексов с мышцами. А думать, причем не в смысле 
"БООМ'ать", а в смысле "размышлять", - одно- 
значно вредно. Мозги изнашиваются раньше вре- 
мени, палец успевает закостенеть между выстрела- 
ми, а от этого между прочим точность снижается... 

Плохо? Хорошо? Увидим в релизе, но пару 
слов сказать можно уже сейчас. Отступления от ре- 
ализма и "пушки, которые не оттягивают руку" ни- 
кого еще до добра не доводили, ввиду снижения 
эффекта присутствия. Народ любит и обожает "на- 
стоящее" оружие, и я здесь - голос масс. Но вот 
для дефматча, особенно через полгода-год после 
выпуска игры, когда каждый закоулок выучен наи- 
зусть, а соревнования носят чисто спортивный ха- 
рактер, легкость идентификации важнее, и здесь цве- 
товая дифференциация штанов очень пригодится. 
Так что прогноз такой: сначала - легкое недоволь- 
ство, а потом - привыкание и прощение всех мело- 



чей. И два раза "ку" мне, любимому, ведь штаны у 
меня - желтые, как патроны к пулемету. 

Лучшая тиіііріауег-игра 

Да, безусловно, конкурентов в области ігшкіріауег 
придется долго искать, поднимать из грязи и брез- 
гливо отряхивать руки после рассмотрения. А вот 
как насчет "просто лучшей"? Мы как-то уже при- 
выкли, что оговорок делать не приходится, когда 
речь идет о продуктах от ісі (ну, разве что я ворчу 
по-стариковски, когда упоминается жуткий 02, но 
большинство, увы, думает иначе). 

Беда в том, что в последнее время все стали ум- 
ными и прижимистыми. Кажется, нам дали достаточ- 
но, чтобы пустить слюнки, набегаться по единственно- 
му пригодному для Іпіегпеі уровню до одурения и 
глюков перед глазами, и ждать, ждать, ждать, когда же 
наконец можно будет побежать и купить заветную 
коробку, независимо от ее содержимого. Но, с другой 
стороны, история с Баікаіапа повторилась почти пол- 
ностью: нам дали отличную ТоГаІ Сопѵегзіоп (ТС) для 



Оиаке 2, но не дали главно- 
го, позволяющего судить о 
качестве будущей игры. В са- 
мом деле, серьезные новше- 
ства можно перечислить по 
пальцам одной руки: слегка 
улучшенная графика (трубы, 
туман, порталы, сквозь ко- 
торые перед телепортирова- 
нием можно посмотреть и 
увидеть засевшего в засаде 
врага), новое оружие (в лю- 
бой ТС встречается), улуч- 
шенный сетевой "движок" 
(бегать стало несколько мяг- 
че и приятнее, лаг почти не 
чувствуется, ибо больше со- 
бытий делается на клиентской стороне без консульта- 
ций с сервером) и... И все? 

И все. Пока. Ведь, по сути, главное, ради чего 
мы так ждем Оиаке 3, то есть его баланс в сетевой 
игре и новый геймплей ("дефматчи с ботами") в 
одиночной, в тестовую версию просто не входят. 
И, строго говоря, не входят вполне правильно - 
она не для того делалась. Недаром все интервью, 
посвященные Оиаке 3 Тезі, содержат вопли: "ЭТО 
НЕ ДЕМО-ВЕРСИЯ! Это - тест, и его цель очень 
проста: найти ошибки и исправить их до выхода 
окончательной версии!" 

Что ж, серьезных ошибок пока не видно, а те, 
что всплывают, своевременно исправляются. Давай- 
те поиграем и посмотрим, куда дальше пойдет раз- 
витие Оиаке 3 и чем ответят ему молодые, да ран- 
ние соперники - а их развелось немало. Шгеаі 
ТоигпатеіЦ, Тигок: Ка§е ^агз, Теат Рог1ге$$ 2, 
Зіагзіе^е: ТгіЬез... Все игры "со стажем" так и норо- 
вят отпочковать от себя вариацию тиіпріауег-опіу. 
Может, у кого-нибудь и получится? /ЗаЭ 




Здоровье разнообразное (зеленое можно брать даже тогда, когда и так здоров, зато оно самое маленькое). При более 
тщательном изучении обнаружилась секретка с еще одним іІепгГом — Ме^апеаІІп. РегзопаІ Теіерогіег — это артефакт, который 
позволяет трусливо сбежать с места проигранного боя, активируется обычной кнопкой, как в (Эиаке 2, и переносит в случайное 
место уровня. 
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ЯЕСІѴІЕМ: 

АѴЕЫОШОАЫОЕІ 

Зачем мы убиваем? 
Чаще всего — чтобы 
избавить Землю, 
иногда — Вселен- 
ную, регулярно 
мстим за поруганную 
честь или просто 
спасаем любимую. Какие в 
сущности мелочи нас Занима- 
ет... Только одно достойно того, 
чтобы ради него убивать, — 
бессмертная душа. 





СМЕРТЕЛЬНАЯ 
ЖИЗНЬ 




се помнят "демку"? Я про нее в декаб- 
ре прошлого года писал. Точь-в-точь 
как Оаікагапа (в 4-м номере) - игры 
просто не было, была комната со стран- 
^^^^^^И ными зверушками и чуть-чуть геймп- 
лея, который, собственно, с игрой почти ничего 
общего не имел, ведь драка происходила с одним 
из немногочисленных "боссов", а не с теми, кого 
придется убивать на трех десятках уровней (в этом 
смысле новая "демка", что приведена на диске к 
этому номеру, - совсем другой коленкор). 

И вот игра перед нами. Если заглянуть в 
Іпіегпеі: и почитать многочисленные обзоры онлай- 
новых шустрил, первым делом поражает их катего- 
ричность - автор либо влюбился в игру и превоз- 
носит ее до небес, забывая о недостатках, либо сме- 
шивает с... гм... грязью под ногами, смело игнори- 
руя достоинства. На мой взгляд, такое отношение 
чаще всего сопутствует играм, смело отклонившим- 
ся от "генеральной линии", и говорит о том, что 
игру надо обязательно посмотреть. И к К^иіет 
это в полной мере относится... 

Опиум для народа 

Да, я буду говорить о сюжете. И не потому, что 
больше не о чем, в этот раз я отступлю от соб- 
ственных правил и расскажу о сюжете, ибо он 
необычен и интересен. Казалось бы, ну что нового 
можно привнести в обычный шутер? Да очень 
просто - атмосферу. Помните БООМ или Оиаке, 
а в последнее время - Шгеаі, $Ьо§о и НаІШге? 
Что у них общего? Да это самое - ощущение, что 
ты попал в другой, но не менее реальный, чем 
наш с вами, мир. 

В К^ігіет этот мир - загробный. С ангелами, 
дьяволами и душами, отбывающими вечный срок 
по приговору самого Господа... С великолепным 
звуком, не дающим забыть, где мы и кто мы, зву- 
ком, заполняющим уши и просачивающимся в сер- 
дце и печенку... Религиозных читателей дальше про- 
шу не напрягаться - к вашим взглядам на жизнь и 
смерть господа разработчики относятся без особо- 
го пиетета, так что назовите их злыми безбожника- 



ми и листайте журнал дальше. А остальным расска- 
жу подробнее. 

Наш с вами герой - слуга царю (тьфу, Богу), 
отец солдатам (впрочем, какой отец? у ангелов сек- 
са нет!) и вообще хороший парень по имени Мала- 
кай (пишется это слово не так, как вам кажется, а 
вот так: МаІасЬі). Происхождением - из крестьян, 
в смысле, из ангелов, с крыльями, но мужик нема- 
лых размеров, плотно сбитый, мускулистый и от- 
лично тренированный в обращении с современным 
оружием. 

Его противники - тоже ангелы, но, увы, пад- 
шие. Бога они отвергли и отправились на Землю 
наводить свой порядок. Как водится, порядок при- 
шелся не по вкусу нынешнему начальству, да и люди 
оказались недовольны, так что придется это дело 
исправлять. 

Обеспечить должную огневую поддержку наш 
с вами духовный папаша оказался не способен, и 
на Землю мы являемся почти беззащитными. Пара 
видов ангельских сил, минимум здоровья - и все... 
Хорошо еще, враги нам попались щедрые и вместо 
немедленных разборок решили поразвлечься, тас- 
кая нас по специально созданным (лично Люцифе- 
ром, кстати) уровням. Заодно придется помогать 
ребятам-подпольщикам, но чисто формально - что- 
бы божественное вмешательство не осталось неза- 
меченным. Все равно все надо делать самому, под- 
польщиков замочат, как детей... К концу мы подна- 
качаемся, здоровья и сил наберемся, оружием зап- 
равимся до самого некуда - и спокойненько выне- 
сем всех, кого надо. Папаша будет доволен, а зем- 
ляне воздвигнут впечатляющий памятник. 

Шестиугольный унитаз 

Я не знаю, как им это удалось, но игра не тормо- 
зит. Совсем. Нигде. И минимальные требования 
вполне реалистичны, даже без ускорителя или со 
слабеньким Ѵоосіоо проблем не будет. И при этом 
зрелище весьма и весьма достойное - со времен 
Шгеаі я не видел столь масштабных уровней, со 
времен $Ьо§о - столь талантливого освещения, со 
времен НаІШге - столь шустрой подгрузки уров- 



ВЕРДИКТ 





Іини-босс, просто лапушка, 
орабль для воровства людей с Жуткими Целями 



ней, а уж такой скорости сохранения и запуска игры 
- вообще никогда не видел. И, боюсь, не увижу 
более. Ибо - годы. 

Увы, соображения оптимизации слегка зас- 
лонили для разработчиков стремление к красоте, 
и местами окружающая среда откровенно грубо- 
вата. Вечное мерило качества и вкуса девелопе- 
ров - туалет - показывает это наиболее отчетли- 
во. Унитаз представлен грубым шестиугольником, 
раковина не лучше. Я бы на такой не сел - страш- 
но оцарапаться. 

В целом архитектура, несмотря на гигантизм, 
исподволь давящий на мозги и подрывающий 
веру в собственные ангельские силы, вполне удач- 
на. Да, полигонов мало, но до чего же они удач- 
но расставлены... Прямых углов и длинных пря- 
мых стен всего ничего, всюду переливы цвета, 
разнообразные текстуры, хитрые формы. Старто- 
вый уровень - вообще дает сто очков вперед 
Оиаке 3, настолько органичны и криволинейны 
его коридоры. 

Что поразило - как такие насыщенные цвета 
текстур и такое цветастое освещение способны со- 
здавать столь реалистичное изображение. Секрет 
лично мне до сих пор непонятен, но результат 
налицо: в окружающее веришь. И грубость, а за- 
одно и неинтерактивность окружающего (напри- 
мер следов от пуль и взрывов не бывает) почему- 
то легко понять и простить. Особенно тем, у кого 
дома Репііит, - они наконец-то поймут, что чув- 
ствовали в свое время обладатели крутых железок, 
запустив Шгеаі... Кстати, тени здесь просто заме- 
чательные, куда приятнее, чем до сих пор были в 
играх. Конечно, из довольно крупных квадрати- 
ков, но это куда лучше, чем полупрозрачные ске- 
леты или овальные пятна. 



Отдельных похвал зас- 
луживает анимация персона- 
жей. Напомню, я в этой 
области считаю образцом 
$Ьо§о, и тем более прият- 
но, что все больше игр на- 
чинает подтягиваться к этому стандарту. В Кедшет 
реализована некая "Етоііѵе Апітагіоп ТесЬпо1о§у 
(ЕАТ Еп§іпе)". С едой и эмоциями, несмотря на 
название, у нее мало общего, на самом деле это 
всего лишь скелетная анимация, где впервые в мире 
использованы не только "жесткие" части тела, но и 
"мягкие". А в качестве дополнительной радости пе- 
реходы между отдельными анимациями не заданы 
заранее, а просчитываются "на лету" с интерполя- 
цией. То есть переход с шага на бег - это не ска- 
чок, а совершенно нормальное замедление и плав- 
ная смена шага. 

И последнее. Если вам не понравится самое 
начало игры - эта сюрреалистическая обстановка 
чистилища (пардон, Хаоса), откуда все начинается, 
- то мне вас никогда не понять. Это же просто 
песня какая-то... 

Сколько можно? 

Ладно, хватит хвалить. Я вполне понимаю тех, кто 
посмотрит, плюнет и сотрет игру, так и не обнару- 
жив, чем она хороша. Без проблем не удавалось 
пока обойтись ни одному разработчику, и Сусіопе 
$Шс1іо5 не исключение. Я не о программных ошиб- 
ках (как раз их практически нет, все вылизано на 
зависть ісі, ничего не виснет, полигон к полигону), 
а о дизайнерских. 

Начнем с того, что обещанное "осмысленное 
общение", увы, не просто провалилось, а полнос- 
тью отсутствует. Вместо него - тупейшая необходи- 
мость нажимать на кнопку ТаЬ, пока у нашего со- 
беседника не кончатся слова, и ни малейшей воз- 
можности повлиять на исход беседы. Игра полнос- 
тью линейна, никаких вариантов нет (впрочем, не- 
достаток ли это? зато не возникает вопросов, как в 
5іЫ, "а что я так и не увидел?"). 



Еще хуже однообразие. 
Большинство "зверушек" - 
люди и роботы, унылые дву- 
ногие (есть исключения, но их 
мало). Да, они ведут себя до- 
вольно осмысленно, да и ору- 
жие у них неодинаковое, но 
хочется разнообразия, хочется 
феерии, а получаем мы все- 
таки очередную кровавую 
кашу, в которой нужно плыть, 
стиснув зубы. Поневоле захо- 
чешь дождаться Баікагапа с ее десятками монстров. 

Время от времени встречаются "боссы" в са- 
мом что ни на есть традиционно аркадном смысле. 
Увы, боссы - пожалуй, самое слабое место игры. 
Они очень живучи и невообразимо скучны. По- 
скольку найти алгоритм их уничтожения не просто, 
а очень просто (на всякий случай для Лилит и лич- 
но для Люцифера эти алгоритмы приведены в кон- 
це рецензии), а после его нахождения приходится 
долго и нудно бегать по одному и тому же марш- 
руту, тупо всаживая в бедного зверька заряд за за- 
рядом. Надоедает. 

А еще сильнее надоедает, что враги традици- 
онно рождаются из небытия за спиной, стоит толь- 
ко зайти куда-нибудь и начать разборку. Честность 
должна быть превыше всего, и невозможность мыс- 
лить в терминах "расчищенных зон" вызывает яв- 
ное неудобство в мозжечке. Но зато интеллект у 
зверьков вполне достаточный, хотя и не слишком, 
все-таки их много, и дать каждому мозги Скааржа 
было бы напряжно для игрока. 

Столько, сколько нужно! 

Управление в К^ігіет очень мягкое, приятное и 
вопросов не порождающее. Ровно до того момен- 
та, когда приходится вызывать меню настроек, что- 
бы разобраться, какие из легиона кнопок действи- 
тельно необходимы для жизни. Увы, не у всех рабо- 
та заключается в продирании сквозь препятствия и 
отыскании истины, так что давайте я сразу помогу 
вам и поделюсь уже добытой с немалым трудом 
истиной, ладно? 

Итак, как большими дружелюбными буква- 
ми написано на обложке НіісЬ-Ьікег'$ Сиісіе го 
іЬе Саіаху, БОГѵГТ РАМС! Кнопок много, но не- 
обходимых кнопок гораздо меньше. Помните, в 
феврале я рассказывал о том, как настроить клави- 
атуру? И помните "стандартную" раскладку? Там, 
вокруг общеупотребительных клавиш очень ком- 
фортно располагаются еще штук шесть кнопок, 
ничем не занятых. 

При тщательном изучении и долгом примене- 
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нии обнаруживается, что необходи- 
мы всего четыре кнопки, чтобы 
удовлетворить самого взыскательно- 
го игрока (то есть меня). Какие 
именно? Я бы порекомендовал на 
"2", "X", "V" повесить три вида ан- 
гельских сил (сіегешіѵе, тапеиѵег и 
іпіегасііѵе соответственно), а на 
кнопку "А" - меню ангельских сил. 

За это меню я готов расцело- 
вать его изобретателя прилюдно. 
Ну хорошо, не расцеловать (это, 
наверняка, мужик, да еще грязный 
и вонючий, как и все программис- 
ты), но уж руку пожать - точно. 
Дело в том, что впервые, в отли- 
чие от жуткого Іпѵепгогу в Оиаке- 
образных играх, появилась возможность легко и 
удобно использовать десятки разнообразных вещей 
одновременно. 

Типичное поведение выглядит так: нажали "А", 
сделали мышью четыре (или меньше) щелчка, выб- 
рав основное орудие нападения (для кнопки Ріге) и 
для трех "ангельских", а потом отпустили "А" и 
забыли обо всех проблемах. Заняло около секунды, 
а пользы - масса. 

Например, мой джентльменский набор, с кото- 
рым не страшно заходить куда угодно, - это Репіесозі 
(заранее заряженный до упора), Неаі, Тіте ^агр, Іп$і$г. 
Почему? Да потому, что мощно и разнообразно. Если 
выбежит из-за угла злобный зверь - тут и умрет, 
Репгесозі - штука страшная, если вблизи. Если поку- 
сает - тут же и подлечиться можно. А за угол захо- 
дить лучше все-таки с Тіте ^агр, чтобы выстрелить 
первым и убежать назад, за любимый угол. И, нако- 
нец, ІП5І5І: - это для дальнего боя, чтобы выскочить, 
окрутить монстра пострашнее и предоставить ему 
лично разбираться со всякой мелочевкой. 

Но, разумеется, набор сил надо менять по 
обстановке - в игре даже есть места, где нужна 
одна, конкретная, сила, а остальные бесполезны. 
Главное - пробуйте и пробуйте, все они очень лю- 
бопытны и полезны. Ну, почти все... 

Впрочем, одними ангельскими силами сыт не 
будешь, поначалу их мало, да и запаса "маны" (или 
как там ее называют в этот раз?) вечно не хватает. 
Так что без стандартного набора пушек не обойтись 
- пистолет, пулемет, гранатомет, шотган, ракетница, 
снайперка и рэйлган присутствуют и, несмотря на 
традиционность, в руках приятны и полезны. 

В помощь слабым 

Читов полно, но слабым должно хватить и одного 
тосіе - жмем Епгег, набираем С5МИТ01Ч, 



Близкий родственник этого парня работал в (Эиаке 2 
Люцифер во плоти перед смертью. 



снова Епгег и набираем С5УНѴШ. 

Если у вас ускоритель без поддержки Сіісіе (то 
есть с чипсетом не от Зсігх) и вы используете 
БігесвБ, то рекомендуется сделать две вещи: ска- 
чать с одной из официальных страниц игры (см. 
ниже) патч (а еще лучше взять его на нашем дис- 
ке!), который резко улучшает качество изображения, 
и прочесть, на всякий случай, на тех же страницах 
ответы на типичные вопросы - устаревшие драйве- 
ры и некоторые настройки могут привести к зави- 
саниям. 

Любители рисовать уровни, загляните на досу- 
ге на странички игры - скоро обещают выложить 
редактор и давать награды авторам лучших карт. 

Как убить боссов 

Лилит - это самое сложное. Маршрут такой: 
когда она бросает раскаленные камни - стоим 
в самой задней части комнаты, чуть справа и 
сзади от колонны, в момент броска уходим вле- 
во, камни не попадают. Бежим к левой колон- 
не, в момент выстрела синими стрелами по дуге 
к задней колонне, за нее - и к правой колонне. 
За ней прячемся от выстрела Репгесозг'ом, пос- 
ле чего не спеша отходим на старое место сзади 
(не заходя в центр - там будет молния). Во 
время движения не забываем лечиться по мере 
накопления маны. Как только накоплены пол- 
ное здоровье и полная мана, вместо возврата 
назад включаем Тіте ^агр и Вгітзгопе, выпол- 
заем из-за колонны и показываем Лилит, где раки 
зимуют. Прежде чем она разродится Репгесозг'ом 
(это очень больно), убегаем назад и повторяем 
накопление здоровья и маны. Когда она пуска- 
ет зверушек, просто бегаем по периметру ком- 
наты и сносим их из Репгесозг'а, это легко, ні 
зверушки очень тупые. 




СЛОЖНОСТЬ средняя 
ГРАФИКА**** 
МУЗЫКА**** 
ЗВУК**** 
УПРАВЛЕНИЕ * * * * 
СЮЖЕТ * * * * 
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ЗВДЦЕИ 



тю метм. 

Надо сказать, что ІѴМС 
оказался одной из 
немногих (очень 
даже немногих) 
игрушек, срок 
ожидания которой от 
"демы" до релиза 
показался мне невыносимо 
долгимшшш Будучи от безысходно- 
сти переигранной на тыщу 
рядов, демо'версия не то чтобы 
разонравилась, но заронила в 
душу семена смутно терзающих 

сомнений. 





еиствительно, в полной версии нет 
ничего такого, что отсутствовало бы в 
"деме"... Новые танки не в счет. Прин- 
цип всего Ш4С, если кто забыл, ис- 
^^^^^^И ключительно прост: собираешь все раз- 
ноцветные капсулы - проходишь уровень. И все! 
То есть здесь нет боссов в конце, нет загадок-паз- 
лов, нет никаких разнородных миссий и заданий, 
нет даже дверей с ключами - на природе всё, под 
открытым небом, какие уж там двери... Если такое 
показалось забавным на паре демонстрационных 
карт, то это совсем не значит, что через десяток- 
другой останешься при том же мнении... А? 

Тешриз Щіі 

Главный фокус в том, что расположение капсул по- 
казывается лишь при непосредственном приближе- 
нии к ним, либо во время постоя под сенью летаю- 
щей штукенции, являющейся одновременно пунк- 
том приема тары, - найденную капсулу тащишь в 
такую точку не только для того, чтобы посмотреть 
место жительства следующих, но и для фиксации 
достижений (ежели не желаете, чтобы все ваше хозяй- 
ство раскатилось 
по окрестностям 
после очередного 
распыления ва- 
шего агрегата на 




ЭТО называется "Родраннер"! "Птичка бип-бип" снова і 



атомы), потому как обычные сейвы в изделиях БМА 
Сатез отсутствуют принципиально. В среднем на 
уровень уходит минут двадцать (специально не засе- 
кал, просто в конце есть счетчик) - но это в среднем. 
Если, что называется, "попал", то безвозвратная утра- 
та двух-трех часов гарантируется. Определенное му- 
жество требуется, самоотдача и самоотречение, дабы 
найти наконец-то эту проклятущую распоследнюю 
красненькую и добраться до все той же летающей 
фиговины, где наконец-то позволят сохраниться в 
промежутке между уровнями... 

Если задача везде одна и та же, без малейших 
вариаций, можно ли избежать монотонности и ес- 
тественного отвращения от бесконечного повторе- 
ния? При том, что о дизайне уровней никто слы- 
хом не слыхивал - все те же лабиринты хаотичных 
холмистых нагромождений, что и в "деме"? Вы не 
поверите, но - можно. 

Капсулы ведь разбросаны не абы как... Поло- 
жение каждой тщательно продумано и скалькули- 
ровано, чаще всего место это совершенно неожи- 
данно и в то же время логично, контейнеры с 
ними труднодоступны, но не так, что злобно пых- 
тишь, забираясь на невероятно крутую гору под 
ураганным артобстрелом и перекрестным огнем, 
а так, что минуту-другую чешешь в затылке и ди- 
вишься изобретательности авторов, а потом пони- 
маешь, как взять, и берешь. 

Капсула 
может оказаться, 
к примеру, в ак- 
куратной лож- 
бинке под чут- 
кой охраной 
трех-четырех тан- 
ков. При этом 
надо заметить, 
что сражения 
^МС носят ха- 
рактер настоя- 
щих дуэлей один 
на один, так ин- 
теллект крут. 




, а мы в танке! 



Птычка. 



Метепіо тоге 

Прежде всего, попасть в движущуюся цель пря- 
мой наводкой можно только в самом-пресамом 
ближнем бою, всадив снаряд в гада так, что ниж- 
няя часть его просто испаряется. Но гораздо чаще 
практикуются навыки Сазііез, или, если угодно, 
"Червяков" - ковровая бомбардировка, стрельба 
навесом на упреждение. Искусством накрывать 
соперника из-за холмика железные мозги владе- 
ют получше вашего - никаких тебе пристрелоч- 
ных выстрелов, снаряды ложатся кучно... Нужно 
одновременно маневрировать, уходя из-под огня, 
и в это же время целиться - большую часть вре- 
мени палишь наугад, пока вдруг случайно не уви- 
дишь по близким к цели разрывам нужной тра- 
ектории, и... Первым снарядом гада разворачи- 
вает, вторым поджигает - он начинает гонять 
по кругу, верча стволом и постреливая, как под- 
битый фашист, и тут-то его накрывает в после- 
дний раз, и летит в канаву сорванная башня... 
Но в неравном бою против двоих или троих 
исход будет прямо противоположным и плачев- 
ным. Хорошо, если все собранные капсулы сда- 
ны куда следует... 

Так вот, дабы вытащить родимую из-под ство- 
лов охраны, придется малость поработать мозгой. 
То есть смотаться пару раз за бонусами, что педан- 
тично распределяют по всему уровню транспорт- 
ные вертолеты, выбрать нужный да садануть по 
окопавшимся... Не перенапряглись? Крупный калибр 
способен творить чудеса... К примеру, снаряды под 
номером четыре - классическая шрапнель. В возду- 
хе заряд разделяется на три, каждый осколок - еще 
на три, и так, пока не коснется земли... Начисто 
сносит любую баллистическую или ракетную турель. 



Номер пятый ша- 
рахает разрывны- 
ми, радиус пора- 
жения которых та- 
кой, что в ближ- 
нем бою эти сна- 
ряды успешно иг- 
рают роль ритуального меча для сеппуку. Есть даль- 
нобойные, выписывающие в воздухе вензеля, есть 
летящие по спирали, есть даже вид боеприпасов, 
телепортирующий танк в точку попадания снаряда. 
Нехило помогает уходить от погони - почти как 
мины. А тяжелые и дальнобойные смело приходят 
на помощь во время перестрелки с артиллерийской 
башней, вольготно расположившейся на стратеги- 
чески выгодной позиции. Кстати, снаряды миноме- 
тов и тяжелых орудий пролетают с пронзительным 
неотвратимым визгом, стоном рассекаемого возду- 
ха - и это при том, что они прекрасно видны. 

Нормально... 

Мины - это круто. В том же примере с охраняемой 
капсулой абсолютно выгодное решение - сбросить вниз 
с десяток бочонков. Они взрываются не сразу, а поле- 
жат тихонечко, как бесконечно долгие гранаты в аме- 
риканских боевиках, а потом так шандарахнут - толь- 
ко гусеницы полетят. 

И капсула наша... 

Если висят на хвосте и дышат в 
затылок, то замедленные взрыва- 
тели делают бочонки трудно при- 
менимыми. Но есть же еще и нор- 
мальные мины нажимного дей- 
ствия и магнитные "мины-охот- 
ники", проезжать мимо которых 
на чем-нибудь тяжеленном и же- 
лезном страсть как не рекоменду- 
ется. Они успешно выдерживают 
конкуренцию со всеми видами 
баллистических выкрутасов - не- 
даром бомбардировщики, трехко- 



лесные миноуклад- 
чики и манипуля- 
торы-бомбометы 
отбивают хлеб у 
самоходок, танке- 
ток, передвижных 
минометов и тан- 
ков на воздушной 
подушке (нако- 
нец-то!). Что каса- 
ется последних, то 
они с гулом рас- 
секают над холмами, отчаянно болтаясь, а когда их 
внутренний пропеллер оказывается направленным 
в вашу сторону, равновесие танка резко нарушает- 
ся - и целиться очень тяжело. 

Яівісо 

Между прочим, прием номер два в хит-параде БМА 
- помещение капсул аккурат под манипулятора- 
ми, сбрасывающими подпрыгивающие бочонки по 
единственному подходу - узенькой каменистой тро- 
пинке. Ежели не сумеете подобраться с другой сто- 
роны и, пристрелявшись как следует, все же рас- 
правиться с разбрасывателем, вы поймете, как чув- 
ствовали себя те несчастные танки, трагически 
погибшие при исполнении. 

Да это все ерунда в конце-то концов, что 
мы - из пушки по туретке не попадем? Вот ког- 
да капсула действительно оказывается черт-те-где 
в горах, это проблема. Сразу оговорюсь, что за- 
пихнута она туда не по злобе, а только по причи- 
не нашей с вами кривости - вечно не с той сто- 
роны подъезжаем... Если правильно понимать ход 
мыслей разработчиков (давайте именовать их "кап- 
сулораспределителями", хорошо?), ухватить основ- 
ной образ каждого уровня, то капсулы сами па- 
дают под гусеницы одна за другой, как из бивня 




Опасная близость. 
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я встал народной буквой "зю 
ы "носорога". 



(или там рог был?) изобилия, и этап пролетает 
мимо, как на ракете. 

Но не настолько я "смарт", в смысле сооб- 
разителен, чтобы сразу ухватить именно вот эту 
задумку, тем более что все кругом скрыто густым 
туманом или покровом ночной темноты (есть и 
такие карты... тогда перед носом появляется сим- 
патичный световой конус. Фары на танке? Нор- 
мально...), и в безумной надежде налетаю на склон, 
вверху которого так заманчиво виден соответству- 
ющий световой отблеск (от цвета контейнера кап- 
сулы зависит... очень даже удобно). Тут, конечно, 
многое зависит от агрегатины, на которой я имею 
честь раскатывать. 

Хотя ^МС - вещь станковая, то есть "с 
танками", в этом плане не все так просто... По- 
мимо старого доброго КЬіпо (такой квадратный 
и с ковшом, как следует из названия, способен 
бодаться - почти что рукопашная, понимаешь 
ли), есть черепахоподобная плоская Мапіа, да- 
лекий от народа СЬееІаЬ, великий и ужасный 
Коасігиппег (да щаз, щаз расскажу все) и мало- 
понятный Ви1Ыо§. "Манта", он же "скат", - 
самый устойчивый, если уж его перевернули, то 
обратно на гусеницы без посторонней помощи 
ни в жизнь не встанет. 2-образный "Гепард" об- 
ладает высокой турелью, он скорее вертикален, 
чем горизонтален, если вы понимаете, о чем я. 
Рановесие, и все такое... У "Бульдога" вместо 
привычных гусениц красуется пара колес (!), а 
сзади них все же примостился один небольшой 
гусеничный трек - он, собственно говоря, и по- 
ворачивает танк. А вот "Родраннер", он же "птич- 
ка бип-бип"... Это штука из тех, что демонстри- 
руют на гоночных шоу "Очумелые ручки", в про- 
межутке между сработанными чугуевцами супер- 
карами ("Запорожцами" с двигателями от Р-117) 
и гусеничными прогулочными яхтами. Вместо 



колес, или гусениц, или 
воздушной подушки, или 
ног, у него - внимание!!! - РЕЗИНОВЫЙ ШАР 
С ПАРОЙ РЕАКТИВНЫХ ДВИГАТЕЛЕЙ ПО 
БОКАМ. Чтобы рулить. 

Такая штука ездит по чему угодно и как угод- 
но, взбирается на что угодно с какой угодно ско- 
ростью... Если все же тяги не хватает, не беда - 
поворачиваем пушку на 180 градусов назад и стре- 
ляем. Реактивный принцип, отдача, слышали?.. 

Думаете, все? Да я, собственно, так ничего 
из самого интересного и не рассказал еще... Из- 
вестно, что про хорошие игры хочется говорить 
и говорить, тогда как плохие тянет лишь почтить 
минутой-другой молчания. А ^ШС - игра очень 
хорошая... Каких только фокусов не скрыто у 
ней в рукаве, чем только не бьет под дых в мо- 
мент, когда кажется, что удивляться больше нече- 
му. Все те же капсулы могут оказаться внутри 
треугольника силового поля (есть еще поле анти- 
гравитационное - просто две палки рядом, а 
поедешь между ними - так закрутит... Чисто 
"Сталкер"). Отключается оно путем подрыва не- 
большой мельницы, которая, кстати, всегда нахо- 
дится в пределах прямой видимости. Но если уж 
совсем в ломы... Помимо очевидного позыва 
воспользоваться телепортационным выстрелом, 
можно разогнаться с холма и просто-напросто 
перепрыгнуть силовую линию (мой "Родраннер" 
еще не то творить может...). А самый красивый 
выход - вышибить контейнер с капсулой сквозь 
заграждение разрывами снарядов, потому как 
законы физики здесь действуют в полной мере. 
Этот же финт легко применяется во всех осталь- 
ных тяжелых и труднодоступных случаях. 

Если слышится противный треск - не тря- 
сите понапрасну свои колонки, вас всего-навсе- 
го... глушат. Специальные пеленгаторы разъезжа- 
ют по уровню и забивают помехами радар. С 
него исчезает все - даже обозначение севера. Это 



почти такая же подлая шту- 
ка, как и радаронепрони- 
цаемые луноходы, перетас- 
кивающие капсулы в сво- 
ем чреве. О них, кажется, 
речь уже была - в "Пер- 
вом взгляде". Есть танкет- 
ки-камикадзе - такие, зна- 
ете ли, бомбы на гусени- 
цах, стрелять по которым 
ну очень вредно для здо- 
ровья. И что-то вроде бос- 
сов, по большому счету, 
есть - серые бронирован- 
ные громадины, самоуверенные и наглые. 

На этом, пожалуй, и закруглимся. Не знаю, 
как вы, а если бы мне кто-нибудь рассказал о 
пеленгаторах, глушащих обозначения на радаре, 
"Родраннере" и магнитных ловушках, я бы уже 
был (хотя сроду таких фраз не писал) на полпути 
в место, где на полке стоит красивая коробка с 
\ШС - "тупой аркадой, где ниче низя делать, 
кроме как разноцветные фиговинки собирать". 
Потому что, граждане хорошие, от обычного со- 
бирания разноцветных фиговинок такого кайфа 
не получишь. Без вариантов. ЛДГЭ 
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Ничего кроме сбора разноцветных капсул ОМА предложить вам не 
может. Но я еще раз убедился: игра — это игра, а вот Игра — это 
высокое искусство. 
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Странно, но кроме 
"Кармагеддона" (ну 
никуда без него) 
никто и не пытал- 
ся толком сделать 
полноценную гонку 
выживания на городс- 
ких улиц ах. То есть не на ограни- 
ченном треке, а в настоящем 
живом городе — вон, взгляните 
хотя бы на аркадный "Лондон" 
по соседству. Впрочем, и в 
"Карме-2" города не слишком-то 
жизненны — подумаешь, уны- 
лые цепочки одинаковых част- 
ников и вопящие педестрианы 
на тротуарах». 



ыла, правда, еще третья часть Біе Нагсі 
Тгі1о§у с ездой на такси по Нью-Йор- 
ку, но это все-таки слегка другая исто- 
рия. А теперь перед нами Міскоші 
Мас1пе$$ - последний из Мас1пе$$ 'ов, 



лучшим из которых был высоко ценимый всеми 
"горными байкерами" мира МоІосго$$... И Міскоші 
- как раз самая что ни на есть уличная и беспри- 
зорная гонка. Причем город всего один - Чикаго, 
и никаких жестких ограничений на трассах! Не 
желаешь выигрывать - кати куда хочешь, пока вре- 
мя не кончится... Этот город наш, и только наш. 

И его изо всех сил постарались сделать если не 
реалистичным, то по меньшей мере жизненным. 
Судите хотя бы по настройкам - в зависимости от 
погодных условий, времени суток или просто по 
причине передвинутых бегунков на полосках оп- 
ций меняется интенсивность уличного трафика, аг- 
рессивность полиции, плотность пешеходов... 

Реклама "Гринписа" — это струя! 

Сейчас я расскажу о самой большой и бесчеловеч- 
ной подлости, какую только можно себе предста- 
вить. Внимание, внимание: ПЕШЕХОДОВ НЕВОЗ- 
МОЖНО РАЗДАВИТЬ. Об этой омерзительной 
вещи можно распространяться очень и очень дол- 
го, издевательски и ритори- 
чески вопрошать, сколько 
серебряников заплатили 




Работа разводного моста... Завидуйте, киношн 



нов разработчикам за этот предательский поцелуи, 
подлый финт. Мало того, что все педестрианы по- 
головно прошли подготовку в школе оперативни- 
ков ЦРУ, а потому ловко выныривают из-под колес 
в затяжном прыжке, так когда я еще и загнал гада 
в угол и долбанул бампером о стену, распластав- 
шийся пе-ше-ход даже глазом не моргнул! Иначе 
говоря, местные безлошадные крестьяне суть бесте- 
лесные призраки, видимо, тени давно умерших жертв 
дорожно-транспортных происшествий Чикаго, ис- 
ключительно декоративное украшение улиц. 

Сарказму и яду на них не напасешься... Но 
все же я встану на защиту Ап§е1 $Шс1іо$, господа 
присяжные заседатели. Во-первых, в настройках 
присутствует всепрощающая опция "Ьісіе 
рескзШаш", по умолчанию включенная. То есть 
ангелочки сами понимают, что гордиться тут не- 
чем, и заранее стыдятся. А если уж включили ее 
собственноручно, то нечего жаловаться, что по ва- 
шему видеомагнитофону опять показывают одну 
порнуху. И во-вторых, я искренне верю, что авторы 
тут ни при чем. Это все мелкомягкие виноваты, и 
лично Билли Гейтс! У-у-у! 

Но все-таки... Пешеходы ведь как живые - 
реагируют на изменения обстановки на улице, жмут- 
ся к стенам, орут во всю глотку при виде летящего 
на них грузовика, при хорошей погоде носят весе- 
лые разноцветные маечки, а при плохой - пальто и 
длинные плащи, полы которых развеваются по вет- 
ру... Эти подробности умиляют почти так же, как 
паруса яхт на озере Мичиган в ясный солнечный 
день или пролетающие над городом само- 
леты (и звук их, кстати, доходит с опозда- 
нием). Эх, сколько труда втуне пропало. 

Провал номер два - полицаи. Их днем 
с огнем (в смысле - со включенными фара- 
ми дальнего света) не сыщешь. Можно на- 
пролом продираться на здоровенном авто- 
бусе сквозь пробки в центре респектабель- 
ного квартала с небоскребами и башней 
Сире и не услышать ни одной сирены. А 
когда копы все же соизволят появиться, то 
ведут себя тупо и безобидно. Арестовать 
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никого не могут, лишь пихаются и вообще путают- 
ся под ногами, перемигиваясь проблесковыми ма- 
ячками. Тьфу! 

В пасти безумия 

А вот с трафиком все более чем в порядке. Непре- 
рывный круговорот всех этих грузовиков, фурго- 
нов, пикапов, лимузинов, разнокалиберных легко- 
вушек и рейсовых автобусов в центре города, бес- 
конечные ряды авто на огражденном хайвее, проб- 
ки перед светофорами... Водят грамотно, даже по- 
воротниками пользуются, паразиты. Самый час пик 
- ближе к вечеру, когда, по выражению того парня, 
что отпускает шуточки на старте, "садится солнце, а 
улицы лишь начинают нагреваться", все рано вклю- 
чают фары и не щадят клаксонов. 

А город вокруг... Пусть он и похож местами на 
блеклую киношную декорацию, но главное ведь - не 
внешний вид домов, а то, что на тротуарах, то, что 
можно сбить, растоптать и повалить, раз уж пешеходы 
ловко отмазались от участия. Ух, сколько там всего... 
Катятся поваленные телефонные будки и обломки рас- 
колотых скамеек, почтовые ящики выбиваются на про- 
езжую часть вперемешку с газетными стендами и му- 
сорными баками, сметенные счетчики колотятся в па- 



дучей о валящиеся уличные фонари 
(как нормальные, нависающие, так и 
старомодные, прямые), взлетают с гро- 
хотом коробки и ящики, загромоз- 
дившие узенькие проходы между зда- 
ний. Если мы по улице прогремели, 
это становится заметно, действитель- 
но заметно - по мусорному хаосу на 
тротуарах, дорожным знакам, указа- 
телям и стойкам светофоров, лежа- 
щим на пострадавших автомобилях, 
перевернутых на бок или на крышу, 
продавленных, искореженных. 

Разве что одни деревья до 
омерзения спрайтовые, прозрачные, 
и прочные, как земная ось, тупо 
торчащая из Северного полюса. 

Столкновения более реалистичны, чем в кинобо- 
евиках, они напоминают кадры из полицейской хро- 
ники, снятые трясущейся камерой с заднего сидения 
патрульного автомобиля. Их физика гениальна. Под- 
детые легковушки пинаются в воздух, просто пробра- 
сываются через крышу, или напротив - наша машина 
со скрежетом перебирается по ним сверху, пропускает 
под собой, особо не теряя в скорости. Жаль, сквозь 
массивный фургон не продерешься - от хорошего 
удара его подбрасывает, он горбится в полете, развора- 
чивается вокруг своей оси... Если же фургон налетит 
на легковушку сам, двумя колесами, то и крутанется 
эффектно, прежде чем рухнуть на бок. И это при том, 
что модели довольно-таки примитивны, пусть и со 
скользящими бликами и переливающимися стеклами 
и полосками хрома. За любовно отображенными тре- 
щинами в стеклах, вмятинами и сверкающими цара- 
пинами даже не замечаешь, что на самом деле коре- 
жатся корпуса совсем незначительно, в конечном ито- 
ге всего лишь отлетают колеса. "Виной" этому еще и 
звук - великое звучание победной песни впечатываю- 
щихся друг в друга кусков металла. В этой арии стол- 
кновения есть и скрежет сминаемого 
железа, и визг резины, и дребезг сте- 
кол, и шипение разбитой гидравлики, 
и затухающий вой заклинившего клак- 
сона... Нечто подобное издает перевер- 
нутая "Хонда" Брюса Уиллиса в "Кри- 
минальном чтиве". 



Дорожные работы 

Демонстрировать это безумие можно 
аж в четырех вариантах. Первый - 
свободная езда по всему городу, с про- 
извольными настройками. Знание 
улиц Чикаго - одно из наиглавней- 
ших условий победы, и ознакомитель- 



ная поездка вполне логична и уместна. Вот только в 
нос постоянно тычат подробнейшей картой города, 
со всеми обозначениями и указаниями, так что путе- 
водителя я вам писать не буду. При езде на время с 
чекпойнтами огромная зеленая стрелка указывает путь 
к ближайшим воротцам - не заблудитесь. Есть коль- 
цевая гонка с перекрытым движением (кстати, ог- 
раждение можно повалить и умчаться в прекрасные 
дали), есть и "фигурная", с массой вариантов марш- 
рута и объездных улиц, хоть по крышам можно сре- 
зать. И шорткаты лучше разрабатывать непосредствен- 
но во время нее, правильно? Вообще, СЬескроіпІ 
Касе - это нечто, это толпа озверевших участников, 
явно отставных кармагеддрнистов, сметающая все на 
своем пути... Конкуренты сбрасываются с мостов в 
воды Мичигана, насаживаются на разделительную 
полосу хайвея, размазываются по стенам подземных 
гаражей, впрессовываются в витрины супермаркетов... 
Высокий шик - вытолкнуть гада под подъезжающий 
фургон или автобус. Физика опять же - если в "Кар- 
ме" повстречавшийся с карьерным самосвалом ухо- 
дил в затяжной полет без особых повреждений, то 
здесь если кого ударит тормозящий автобус, то это 
будет не что иное, как дребезжащий удар автобусом, 
пусть и тормозящим. Вы его почувствуете, уж по- 
верьте - точно кувалдой саданет. 

А про такую штуку, как лечение/восстановление 
здесь и не слышали. Если врезали - будешь ковылять 
всю дорогу со спущенными шинами, слыша музыку 
скребущих по асфальту ободов. Если врежут еще раз 
- конец фильма и отлетевшие колеса. Абсолютно спра- 
ведливо данное правило и для последнего режима - 
блица. Дается стартовая точка "А" и финальная, ну, 
скажем, "Б", между ними еще чекпойнты "В" и "С", 
затронуть которые следует в обязательном порядке, 
время ужасно ограничено - должно хватить только- 
только... Звучит скучно? Для уродцев, забавляющихся 
гонкой с собственными §Ьо$1-карами, говорите? А ведь 
каждый блиц - это уникальная миссия, задание с чет- 




Усердствующие копы не щадят бедных гражданских. 
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ко определенными условия- 
ми. Нет, о них не пишут в 
начальном брифинге - нет 
тут брифингов. Но, к при- 
меру, блиц номер один - 
это прямая длиной в два 
квартала. Чего, казалось бы, 
проще? А фокус в том, что 
на этой прямой приходится 
пройти штук шесть перекре- 
стков. Во время старта они 
пусты, но по мере прибли- 
жения к светофорам цвет меняется, и... Улица перего- 
раживается двинувшимися машинами. А тормозить 
нельзя ни в коем случае, просто не хватит времени до 
финиша, и разом превращаешься в лишенного тор- 
мозов камикадзе, проскакивающего на полном ходу в 
стремительно исчезающие промежутки между авто. 

Здорово, правда? А как вам блиц номер два - 
с прыжками через разводные мосты? Семафоры по- 
лыхают красным, шлагбаум опущен, мостовое по- 
лотно поднимается... Трах! К чертям шлагбаум. Осо- 
бенно здорово небесный полет смотрится верхом 
на десятитонном автобусе или грузовике Ргеі§Ьг1іпег 
СепШгу. Между прочим действительно 18-колесном, 
с прицепом - не обманули (жалко, что задние сдво- 
енные видны лишь при переворотах)! Получить его, 
кстати, просто - надо всего лишь выиграть три 
блица подряд. 

Но ездить на таких монстрах не слишком 
интересно - неповоротливые, несбалансированные, 
мастерство вождения слабо коррелирует с довольно 
приличной физической моделью... Но управлять лю- 
бым из "нормальных" авто ММ - сущее удоволь- 
ствие. Принцип прост - чем быстрее тачка, тем 
она более хрупкая или менее устойчивая. Посмот- 
рим хотя бы те же реально лицензированные "Фор- 
ды", предмет особой гордости Ап§еГа, - их четыре 



Как это прекр; 
едва их тянет. 




А уж что дальше было... 



штуки, "Мустанг Фэст- 
бэк", "Мустанг" СТ, 
пикап Р-350 и полицей- 
ский "крейсер". "Крей- 
сер" - машина для по- 
жирателей пончиков - 
невероятно маневрен, 
мастер заносов и разворотов в скольжении. "Пи- 
кап" медлителен, зато с ним нипочем любые подъе- 
мы и лестницы (да!), да и в свалке не рассыплется, 
словно картонный. А попробуй-ка переверни "Фэс- 
тбэк" (68 года модель, кстати... Элвис, ей-ей, жив!) с 
его высокой посадкой! Зато на "Паноз-Роадстер" 
поворот во время подскока на самом небольшом 
бордюрчике приводит к полной потере управления. 
А, скажем, "Паноз" СТК-1 на шесть сотен "лоша- 
док" вообще ни один бордюр не берет - гоночная 
она, не привыкла... Застревает, в общем. Еще мно- 
го чего есть... "Каддилак Эльдорадо", "Фольксваген" 
(вот уж на ком на бордюры с лестницами не суй- 
ся!). Но хватит, а то к мсье Хорнету ненароком 
угодим. 

А гонка в снег, по безрадостному и ветродуй- 
ному Чикаго, с холодными белыми бликами фар и 
фонарей в промозглом тумане!.. А в дождь, светлой 
ночью, среди разноцветных огней светофоров - как 
во время той свалки на Военно- 
Морском Молу, когда посбрасывал 
всех подонков в воду... И мосты, мо- 
сты, нацеленные разведенными кон- 
цами в сумрачное небо, - кажется, 
я о них уже рассказывал. 

Забыл упомянуть о мультиплей- 
ере, хотя давно так не радовалась 
душа, как в здешних командных "По- 
лицейских и ворах", веселой возне 
вокруг золотых слитков. И что-то 
никак не получается заказанного гей- 
тсоненавистниками разгромного и 
желчного реценза (да, с 1 мая цены 
снижены на 25%! Не проходите 
мимо!). Хочется ругнуть, а выходит 



и лестницы. Мой "Кадди-купе" едва- 



"Наш выбор". Ну, домишки и небоскребики блеклые, 
авто простенькие, одно сквозь другое проходят, быва- 
ет... Да не в этом счастье. Ну, случается, грызет однооб- 
разие - город-то один, как-никак. Так здоровенный он, 
да еще в "мультиплюхире" есть опция "СЬоозе Касе 
Ьосаіез", скоро новые будем подключать! Педестрианов 
давить нельзя опять же. Ад! Еще торпеда - самая от- 
вратная за последние... дай бог памяти... ГШЗ 



МЮТОѴѴМ МА0ЫЕ88 



РАЗРАБОТЧИК 



АпдеІ ЗШіІіоз 
Місрозоіі 



СЛОЖНОСТЬ высокая 
ГРАФИКА**** 
МУЗЫКА**** 
ЗВУК****^ 
УПРАВЛЕНИЕ * * * * 
. СЮЖЕТ * * * * 
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8ТАВ5Н0Т: 
8РАСЕ С/ЯСІ/5 
ГЕѴЕЯ 

Несчастного водопроводчика 
Марио уже достали. Каждый 
чертов месяц откуда-то вылеза- 
ют совершенно невразумитель- 
ные типы (наглые до безобра- 
зия), начинают отчаянно кор- 
чить из себя невесть что и 
кричать, срывая голос: "Я — 
лучше, я — красивее, я — 
разнообразнее! Я — ЗО-аркада 
навсегда!" И вот уже сломан о 
голову конкурента последний 
гаечный ключ, новых не заво- 
зят, и что делать дальше — 
неизвестно. 



УБИТЬ 
МАРИО 




намерения у пакостников - самые зло- 
вещие. Это лишь на первый взгляд они 
добрые и веселые. Но стоит присмот- 
реться - а там, за правильной внеш- 
^^^^^^И ней оболочкой одна-единственная 
мысль. Идея-фикс: "Убить Марио! Уничтожить! Ра- 
стоптать! Смешать с грязью!!!" А на горизонте уже 
виднеется новый претендент - ЗгагзЬог. Рука тянет- 
ся к чему-нибудь тяжелому. И ничего не находит. 
Страшно... Страшно, но гложет любопытство. А ведь 
у этого может и получиться. Может... 

Цирк приехал 

Не сюжетом милы аркады, а геймплеем да графи- 
кой. Но в $іаг$Ьоі, как ни странно, присутствуют и 
завязка, и развязка, и даже постоянные напомина- 
ния (читай умное слово: брифинги) о том, что вооб- 
ще происходит и что надо сделать в данный момент. 

Начинается все с возмутительного происше- 
ствия - присланная Космическим цирком на пла- 
нету-курорт парадная ракета взрывается. Превраща- 
ется в облачко пыли, попутно обратив в ничто меч- 
ты о гигантских прибылях (на такой-то планете!), 
запачкав гарью всех загорающих поблизости курор- 
тников и до смерти перепугав их детишек. 

Теперь ко всем проблемам владельца Цирка 

I добавляется еще одна - если к тако- 
му-то сроку он не найдет виновни- 
ка всего этого безобразия, то... Сче- 
та, счета, счета... Какие, к черту, раз- 
влечения в долговой яме? 




На расследование посылается Вилфол - самый 
умный в этом балагане. А в помощь (по личной 
просьбе "агента") - "звездный жонглер" Старшот. И 
все проблемы, все беды, которые будут сваливаться 
на босса, решать именно этой парочке (да еще непо- 
нятному летающему аппарату, неотвязно следующе- 
му за ними). Собственно, управлять вы будете толь- 
ко Старшотом, остальные - спутники, не более того, 
разве что иногда болтливые до невозможности (и 
слава богу, что говорить умеет только Вилфол). Но 
управление - это отдельный разговор, самый важ- 
ный, но все-таки - отдельный. Позже о нем. 

Только хорошее 

Сюжет как сюжет, короче. Немного безумия, чуть-чуть 
патетики - все в пределах нормы. Главный козырь 
$гаг$Ьо1: не в этом. Вот проработка миров, персона- 
жей и общей стилистики - убеждает. Заставляет ува- 
жать, если хотите. Как саму игру, так и ее создателей. 

Сделать так, чтобы все семь миров не только 
отличались друг от друга внешне, но и игрались, чув- 
ствовались иначе, - это трудно. И когда попытка 
удается, хочется немного поаплодировать - просто 
для моральной поддержки. Опять же не о графике 
речь. Она хороша, не спорю. Яркие краски, симпа- 
тичные спецэффекты, отличная анимация... Игра весь- 
ма демократична (что удивительно для конверсии с 
№піепс1о 64) - позволяет выбирать разрешение экра- 
на, качество звука и даже включать-отключать реали- 
стичные тени. Да, требования к компьютеру - почти 
такие же, как и у Топіс ТгоиЫе (вот только ускори- 
тель не обязателен). Но ведь и выг- 
лядит не хуже. А зачастую - обхо- 
дит по всем статьям. 

Красиво, словом. И, что са- 
мое главное, смешно. Последний 
раз я так веселился, играя в Неагі 
оГ Оагкпезз. Только юмор в этих 
играх - разный. В НоБ - ситуа- 
тивный (никого не испугал, наде- 
юсь?), в $гаг$Ьо1: - классический раз- 
говорный. Кто-то может всего не 
понять (плохое знание английско- 



В центре - главный герой. Слева - Вилфол. 
Виртуальный Цирк обнаружен и изгнан с планеты! 
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го, нелюбовь к пустой болтовне) - мне жаль их. 
Для огромного количества приколов, а вовсе не ради 
"квестовых элементов", которыми нас пугали еще 
до выхода игры, и нужны все эти разговоры. 

Да здравствует король? 

Это должно было произойти. Количество ЗБ-аркад 
на РС ничтожно мало, и любой новичок (даже сред- 
ней руки) имеет все шансы завладеть умами игро- 
ков. Хотя бы на пару дней - кому-то ведь больше и 
не надо. А ЗіагзЬоІ, при всех его достоинствах, мог 
вскарабкаться на самую вершину и оттуда закидать 
бывших королей испорченными овощами. 

Но не выйдет. Боюсь, что кидаться помидора- 
ми будут другие, а жонглер и его команда - прини- 
мать на грудь. 

Почему? 

Управление, настолько важная для аркады вещь, 
что зачастую именно оно доминирует и над графи- 
кой, и над шутками, и над всем остальным, в 
$1аг$Ьо1:'е испохаблено вчистую. А камера, зараза, 
только все усугубляет. 

Нет, чтобы как все нормальные люди - ниче- 
го не изобретая, ни перед кем не красуясь... Камеру 
за спину и - вперед, по проторенной Топіс 'ом, 
Сгос 'ом и другими зверьками дорожке. Ведь удоб- 
но же, У-ДОБ-НО! Никто не возмущается, взрос- 
лые довольны, дети в восторге... Но - никак. Мы 
же европейцы, так нас и растак, у нас же особое 
мышление! Революционеры несчастные... 

Камера в ЗіагзЬоІ... интеллектуальная. То есть, 
по идее, должна "всегда показывать происходящее с 
самого удобного ракурса". В упомянутом "Марио" 
(который на "Нинтендо" и который за номером "64") 
все так и есть. Но это там, далеко в Японии... Самая 
первая игра для новой приставки, отполированный 
до блеска игровой процесс, престиж фирмы... Они 
не имели права ошибиться. И не ошиблись. 

Другое дело - Іпго§гате$. Недодумали, недо- 
работали - не в этом суть. Перемещения главного 
героя настолько дискретны, а управление - так не- 
отзывчиво, что порой хочется взвыть. Управлять 
Старшотом с клавиатуры абсолютно невозможно. 
И это на РС, где аналоговые геймпады распростра- 
нены примерно так же, как шлемы виртуальной 
реальности! Играть же в такую аркаду с джойсти- 
ком или, упаси боже, мышкой - полное извраще- 
ние. Хотя возможность имеется. 

Психоз 

Тем, кто еще ни разу не садился за эту игру, не понять 
моих эмоций. Когда ты бежишь по узкой дорожке, а 
камера делает резкий разворот и бег продолжается, но 
і в другую сторону (прямехонько в пропасть)... Когда 



для того, чтобы точно нацелиться на какую-то точку, 
непослушную камеру надо сначала основательно под- 
регулировать... Когда ты в тридцатый раз (кроме шу- 
ток!) пытаешься пропрыгать из точки "А" в точку "Б" 
по десяти движущимся платформам, отстреливаясь от 
врагов и постоянно срываясь вниз... 

Психического здоровья вам это не прибавит, 
поверьте. Да и компьютер может пострадать. Меня 
от деструктивных действий в отношении геймпада 
и монитора спасали лишь дыхательные упражне- 
ния. Вдох, вы-ы-ыдох... Вдох, вы-ы-ыдох... Можно 
прыгать дальше. 

И это при том, что $1аг$Ьо1: состоит далеко не 
из одних идиотских заданий типа "запрыгни и возьми 
бонус". Интересных, оригинальных и просто смеш- 
ных головоломок в игре хоть отбавляй. Парить над 
мишенями, наводя на них ракеты... Заставить акулу 
слопать пару-тройку отдыхающих на воде туристов, 
чтобы деактивировать систему защиты Виртуального 
цирка (да, безумие, но какое!)... Вынудить танцующе- 
го посетителя бара запрыгнуть на определенный сто- 
лик... Устану перечислять. 

И все это богатство, весь этот громадный по- 
тенциал отправлен на свалку. Порван на кусочки и 
развеян по ветру... Играть в ЗіагзЬоі - испытание 
не для любого взрослого. Детей же к игре подпус- 
кать категорически запрещено (кем? да хотя бы 
мной!). Вырастут злыми и нервными - разве этого 
хотят хорошие родители? 

Крокодиловы слезы 

Да, я готов их лить. Но - крокодиловы. Могла по- 
лучиться "аркада моей/вашей/его/ее мечты", а вышло 
- сплошное испытание для нервов. На самом обыч- 
ном допинге из разряда "я ее все равно сделаю!" 
мною была пройдена добрая половина игры. Огля- 
дываясь назад, я припоминаю - было и веселье, 
был и азарт, был и огромный интерес. Но над все- 
ми этими безусловно положительными эмоциями 
преобладала одна - желание убить или умереть. 
Прямо здесь, не отходя от компьютера. Потому что 
нервные клетки не реставрируются, а кому я такой 
нужен - неотреставрированный? 

Вот увидите - $1аг$Ьо1: станет культовой иг- 
рой. Для мазохистов и меланхоликов, которым без 
разницы, сколько раз подряд они упали в одну и ту 
же яму. Я к ним, увы, не отношусь. Хотелось бы 
пройти игрушку до конца, но не могу. Нервный 
стал... Да и за компьютер меня уже не пускают. 

Стать, что ли, террористом? Взять весь персо- 
нал Іпго^гатез в заложники и потребовать, чтобы 
каждый из них прошел ЗіагзЬоі до конца... 

Сотней психов больше, сотней меньше... Ка- 
кая, собственно, разница? 
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вЯАN^ 
ТНЕГТАШО: 
ІОЫРОЫ 1969 

Три заветные буквы ОТ А — 
живая классика, святое, па- 
роль, по которому узнают друг 
друга личности с весьма опре- 
деленным складом ума. Запрет- 
ный плод, предмет тайных 
воздыханий лишенных этой 
радости то ли уругвайцев, то ли 
камерунцев (или ее в Мозамби- 
ке запретили?)... Присылайте, 
бедные, адрес — вышлем вам 
зкземплярчик контрабандной 
гуманитарной помощью. 



БРИЛЛІ 

ВЕЧНЫ 




ддон к продукту двухгодичной (почти) 
давности может быть выполнен лишь 
в одном стиле - стиле "ретро", и рас- 
считан на армию преданных фанатов, 
^^^^^^И прямо-таки мечтающих применить 
свои зазря пропадающие навыки на улицах велико- 
го города прошлого. За нами дело не станет, прав- 
да ведь? Не посрамим честь современных тружени- 
ков отмычки и отвертки! Лично я готов померить- 
ся силами со Скотланд-Ярдом и уголовниками "кок- 
ни", окунуться в атмосферу скверно организован- 
ной полулюбительской преступности взамен холод- 
ной американской профессиональной и небрежно 
расправиться с высоты своих криминальных девя- 
ностых с любой работенкой, которую они рискнут 
мне подкинуть. А как у вас с этим делом? 

Как они в Лондоне называют "Биг-Мак? Да 
так и называют - "Биг-Мак", они ведь говорят на 
том же языке, что и мы, Винсент, и метрической 
системы у них нет... Но любому знатному таранти- 
новеду, предпочитающему езду с пистолетом на 
соседнем сиденье и банковские налеты-однодневки, 
будет о чем порассказать, вернувшись из Лондона 
образца 1969 года! 

Там уже мертвы Шерлок Холмс и Джек-Потро- 
■■^■ЦР^^Р^Ь шитель, но еще живы Джеймс 
| Бонд и Остин Пауэре, недав- 




Никогда не говори "никогда".. 
Умри, мистер Бин! 



Смотреть тошно.. 



но размороженный национальный Бивис. Там все 
водители ненормальные, ездят задом наперед, а двер- 
цы у машины открываются с другой стороны... Там 
черные с желтым такси именуются "кэбами", а поли- 
цейские носят серое и зовутся "копперами". 

Вот что интересно, Винсент, - маленькие раз- 
личия. Там все, как у нас, но есть вот эти малень- 
кие различия. Прежде всего автомобили... 

Зед умер, агент 007 

По доброй традиции, их названия и модели изуро- 
дованы и исковерканы, но узнаваемы... Непривыч- 
ные, чужие, с правым рулем... Запомните - с пра- 
вым! То есть садишься в них с ДРУГОЙ стороны. 

Всего две модели без 
изменений достигли нашей 
современности. Эти два ост- 
ровка реального мира - "жу- 
чок" "Фольксваген" и автобус 
"СоасЬ". А остальное... Ос- 
тальное - жуткий коллекци- 
онный коктейль, который 
надо взбалтывать, но ни в 
коем случае не перемешивать. 
Легкая весовая категория 

- "Мосі Зсооіег", мотороллер. 
"Это не мотоцикл, детка, это 

- мотороллер" - звучит, а? 
Комичные крохотульки-легко- 
вушки "Раііу" и "Мупі", та 
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Почувствуй себя Остином. 
Мост через реку Темза. 



самая, на которой раскатывает еще один местный 
бивис&баттхед мистер Бин. До чего же здорово уди- 
рать на этом недоразумении от озверевших "боб- 
би", легавых! Куча безликих "НагоЫ", "|и§и1аг Е", 
"Сгарі", "Веа§1е 3"... И вот, наконец, спортивные 
чудеса, хрупкие, невероятно быстрые, похожие на 
винтовочные пули. "Кепо 17 ТЬ" - неплохо, 
"Регосіош СТО" - еще лучше. 

Но по-настоящему торпедоподобные модели, 
мечта любого мафиози и секретного агента, достой- 
ные заменители незабвенного "Репегга1ог'"а, - это: 
Остин Пауэре = '}и§ $\ѵіп§ег", "раскрашенный, как 
Флаг Королевства, крошка!" - в комментариях данная 
патология не нуждается. И, конечно, венец творения 
- пепельно-серый "Бентли" с турбонаддувом, принад- 
лежащий сами-знаете-кому... Стоит оббегать полгоро- 
да только ради того, чтобы прокатиться на брате-близ- 
неце ТОГО САМОГО "Бентли" из отдела "Кью". 

Старомодные кареты "скорой помощи" и по- 
жарные машины... Без двухэтажного туристического 
автобуса никакой Лондон немыслим, это понятно. 
Как и без лимузина "Коуаі ЗггеІсЬ" - хоть и сомни- 
тельная, но все же замена нашему "Кадди". А вот с 
танками тут плохо... Уродливая кургузая самоделка 
под названием "Коуаі Раіп", смотреть противно, 
штатного танковеда тошнит, плющит и колбасит. 

Темза, сэр/.. 

Город, естественно, всего один и проработан он не 
менее тщательно, чем двойники Фриско и Эл-Эй в 
СТА исходном. Называется он Лондон и располо- 
жен на реке Темза. Сверхкраткий путеводитель по 
Лондону-69, "мэйд ин СТА", вам не помешает, вни- 
мание, господа экскурсанты: в центре - деловой 
Сити, Энджел (к Эл-Эй отношения не имеет) и 
фешенебельный Сохо с его Трафальгарской пл. и 
сомнительной репутацией, потом Челси, Боу, Вест- 



минстер с Букингемским дв., Пар- 
ламентом и Биг Беном, окраины - 
Гайд Парк, Брикстон, Бэттер Си и 
Майл Энд, классические трущобы 
с заколоченными окнами, обитель 
настоящих "кокни" с чудовищно отвратительным 
произношением вроде бы знакомых аглицких слов. 
Где-то там еще Тауэр притулился... Ну и мелочь 
всякая - Кэмден Таун, Кэмбервиль, Бермонд Си... 
Все, хватит. 

Живи и позволяй умирать 

Вы еще скажете спасибо мне за эту нудную мини- 
лекцию, потому как кое-какие из 30 миссий-зада- 
ний-"скачков"-"гоп-стопов-со-смыком" Ьопсіоп 69 
связаны со всемирно известными памятниками куль- 
туры. Конкретнее, Винсент? 
Пожалуйста, сэр: 

1) переводим стрелки "Большого Бена", дабы 
ввести в заблуждение германских туристов и без 
проблем захватить их автобус (очень патриотично!), 

2) ставим начиненный пластиковой взрывчат- 
кой С4... оп, простите, обыкновенным динамитом 
автомобиль во внут- ^ШШШШ^^^^^Ш 
реннем дворике Бу- Щ2і 
кингемского дв., 

3) выводим из 
рабочего состояния 
телекамеры, уста- 
новленные перед 
Трафальгарской 
пл... Убедил? 

Криминаль- 
ный Лондон-96 - 
это, конечно, ста- 
рые знакомые нар- 
котики, оружие, 
проституция... Кста- 
ти, об оружии - 
теперь на дело хо- 
дим с пистолетом- 
пулеметом "СТЭН" 



(это "Мк III", классика... я узнал бы 
его из тысячи! Теперь таких уже не 
делают... ой, о чем это я?), обыч- 
ным автоматическим пистолетом, 
похожим на поздний "Уэбли-Смит", 
базукой и огнеметом. Сжигаем нар- 
котолкачей на крыше, расстрелива- 
ем удирающих посредников, отби- 
ваемся от наседающих копов, уча- 
ствуем в разборках с конкурентами 
- словом, трудовые будни. 

Пашем мы, кстати, на двух 
омерзительных близнецов - Альберта и Арча Крис- 
пов. Методы у них еще те - к примеру, повздорил 
Альберт с сутенером Тони по кличке "Крутой", оби- 
дел Тони одну из наших ночных бабочек... Крисп 
тут же отправляет нас в рейд, выполнять работенку 
Джекки-Потрошителя: за ограниченное время пере- 
бить шлюх Тони на всех углах. Подавляющее боль- 
шинство заданий так или иначе связано с киллер- 
ством, прямым или потенциальным: нашел осведо- 
мителя, дал в морду, чтобы расколоть, получил све- 
дения, пристрелил гада. Гоним к следующему в це- 
почке - этому тоже дали в морду, посадили в тачку 
и отвезли в Майл Энд, к Криспам, на "воспитатель- 
ную работу". Следующего расстреляли в багажнике 
собственного авто. Да, не умели тогда вести дела, 
как серьезные и конкретные пацаны с понятиями... 

Вот главная хохма - держитесь за что-нибудь, 
братаны. В 69-м году у них типа мобильников не 
было, и вместо них использовались рации! Конспи- 
ративные телефоны-автоматы такие же, а вот вмес- 
то нашего родного пейджера, на который с одина- 
ковой легкостью сбрасывают инфу и скупщики кра- 
деных автомобилей, и суровое, но справедливое 
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/Іы бастуем! Долой лейбористов! Королеву в Лефортово! 



ВЕРДИКТ 




Битва титанов. Можете назвать меня извращенцем 



начальство, и нежно любимая теща... Нет, не могу... 
Вместо пейджера у них теле... теле... телеграф! Да, в 
натуре, век воли не видать - самый настоящий те- 
леграф в тачке, с бумажной лентой. 

Наркота, шмары, конкуренты - хорошо все, 
но... не главное это. Мелочь, работенка для "шесте- 
рок". Потому что главное у англичан, которые ста- 
вят на все и везде (скачки, гольф, крикет, собачьи 
бои, тараканьи бега...), а в особенности в Лондоне, 
- это ФУТ-БОЛ! Самый натуральный "соккер". Вот 
где вертятся пресловутые "реальные бабки". Чем 
только не приходится нам заниматься в спортив- 
ной сфере... Мочить всю команду соперников пря- 
мо на стадионе или подрывать из базуки их авто- 
бус по дороге на матч, выслеживать на улицах и 
выводить в расход лучших игроков и вратарей. Чем 
не какой-нибудь там "РооіЬаІІ Мапа^ег 69", а? Что 
делать, если надо умыкнуть крупного политическо- 
го деятеля, а он и носа не кажет за пределы своей 
надежно охраняемой резиденции? Да конечно, пе- 
рехватить его, когда он направится на ФУТ-БОЛ! 
Подменим лимузин, и политик наш. 

Такие подонки, как братья Криспы ну не мо- 
гут нас не подставить. Ничего, есть куда расти - 
спецслужбы готовы взять под свое крыло талант- 
ливого парня, даже если он всего-лишь ошибся 
машиной. "Доброе утро, агент ТемпларІ/Мистер 
Чемберс, уже кончили развлекаться со своими да- 
мочками?" Дело в том, что обнаружены две нехи- 
лые теневые организации - "Сикрет Сервис" и 
тот ее аналог, что имеет несчастье знать агента 
Пауэрса. Первая серьезна, как похороны принца 
Уэльского: пепельные "Бентли" на каждом углу ("вас 
ждет машина, агент Темплар!"), никакой полиции 
на хвосте, коварные германские агенты в качестве 
противников. Зато вторая - ходячий комикс. Сверх- 



I патриотичный "Свин- 
гер", в который Джей- 
мса Бонда не затащи- 
ли бы и под дулом пистолета, беспрестанные шпиль- 
ки и подколки со стороны начальства, сверхгад- 
кий сверхбезумный сверхмегазлодей... Это по его 
воле вдруг оказываешься за рулем грузовика с ог- 
ромной ядерной боеголовкой, на которой тихонь- 
ко тикает таймер! А на улицах между прочим веч- 
ный час пик. Если уцелели, то хватаем базуку и 
открываем огонь по бензовозам, дабы вырваться 
со сверхохраняемой сверхсекретной базы прямо в 
центре Сити. 

Бриллианты остаются навсегда 

Но не подумайте, что жизнь в Лондоне - сплош- 
ные спецзадания и веселье. Еще по исходному СТА 
мы поняли, как может быть скучна, однообразна 
и монотонна нелегкая работа рядового братка: бес- 
конечные перегоны тачек, возня с курьерскими че- 
моданчиками и минированными машинами, вы- 
шибание дури из всех встречных прохожих, от 
докера до ветерана второй мировой, ругающегося 
чужим матом с сочным, далеко не оксфордским 
акцентом. Ни одного ограбления банка! Только 
раз попалась работенка с бронированным инкас- 
саторским автомобилем... И сразу полиция на хво- 
сте. У здешних "копперов" тактика другая, чем у 
наших копов, Винсент. Они не перекрывают глав- 
ные улицы, а окружают тебя со всех сторон, пере- 
гораживая пути отхода. И хорошо, если у тебя 
есть танк под рукой... 

В общем, здорово! Тот самый СТА, который 
"Левая резьба"-97, ничуть не изменившийся и не по- 
старевший, нежно любимый и хранимый в памяти. 
Ьопсіоп 69 - это повод вспомнить и заново оценить, 
а "ретро" - старые машины, параллели с соответству- 
ющими фильмецами, колоритный "СТЭН" и теле- 
графная лента вместо пагера - ничуть не хуже лю- 



бой другой псевдоэк- 
зотики (даешь мишн 
пак #2 в Буэнос-Ай- 
ресе! Нет, лучше в 
Рио-де-Жанейро... 
Или в Помпее, в день 
извержения!). К тому 
же на вопли заламы- 
вающих руки мам и 
пап, не желающих, 
чтобы их детки вы- 
росли истребителями 
наркотолкачей, мож- 
но спокойно и рас- 
судительно ответить, 
что СТА - игра историческая, позволяющая лучше 
понять непростые нравы той эпохи, обнажить вопи- 
ющее социальное неравенство беспросветных ужасов 
жизни в трущобах Майл Энда и зажравшейся лице- 
мерной аристократии Вестминстера, обличить кор- 
рупцию в коридорах Парламента и мошенничества 
в тотализаторе... а потом взять базуку и разнести их 
всех к чертям собачьим! 

Р.5. Большое спасибо Квентину Т. за любезно пре- 
доставленные цитаты... ГЗГЗ 
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ДОПОЛНИТЕЛЬНАЯ ИНФО РМАЦИЯ 



В 1 997 году поддержка Зйіх под 005 уже была экзотикой., 
в 1 999-м это просто антиквариат! Гейтсоненавистники, не 
проходите мимо! 
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первый взгляд СТРАТЕГИИ 




Развеселая компьютерная игра Сопзішсіог, названная каким-то 
острословом "симулятором прораба", умерла в забвении не так 
быстро, как я думал. Народ по достоинству оценил возможность 
выращивать будущих жильцов на специальных фермах и другие 
революционные нововведения. Борьба со здравым смыслом 
продолжится во второй части — на подходе Вігееі ІѴаіз. 



8ТКЕЕТ ШЯ8 
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БЫК 



уществует определенный пласт игр, 
писать про которые я не люблю. Та- 
кие, знаете ли, крепкие середняки без 
I особых амбиций. В них не за что уце- 
питься порядком затупившемуся журналистскому 
перу: нет ни глобальности, ни обжигающей дыха- 
ние новизны, ни трехмерных кусков мяса, ни свя- 
той простоты, из которой произрастает культовость, 
ни даже какой-то оригинальной идеи. Такой игрой 
невозможно бредить, и даже плюнуть на нее не 
получается - не за что. 

Сошішсіог, на мой взгляд, из таких. Детский 
строительный симулятор в очень реальном време- 
ни, сделанный по мотивам Ви11гог§'овских ТЬете 
Рагк и ТЬете Нозрігаі. Игра далеко не простая, 
временами очень даже сложная, с обилием черного, 
но не смешного юмора. Добротная такая игрушка, 
вполне годится для интеллектуального уничтожения 
свободного времени в отсутствие других столпов 
жанра, вроде Коііегсоазіег Тусооп или Тапкгісз. 

Ее вторая часть, благопо- 
лучно избежавшая названия 
Сошішсгог 2, как две капли 
воды похожа на предшествен- 
ницу. Не изменились ни идея, 
ни графический "движок", ни 
интерфейс, ни даже отврати- 
тельная привычка художников 
лепить лица персонажей из эл- 
липсоидов вращения. Но... От- 
личия будут состоять из десят- 
ков маленьких "но"-нововведе- 
ний, исправленных ошибок и 
одного большого "НО". Сма- 



кование маленьких отложим до рецензии, большим 
похвастаемся сейчас - мы теперь не прорабы, мы 
гангстеры. 

Не кипятитесь, іепапі 

Прошло то время, когда постояльцы рожали жите- 
лей новых домов по нашему заказу. Теперь они 
рожают чернорабочих и бандитов. У гангстера-до- 
мовладельца, в игре называемого смутно знакомым 
словом Іепапі, среди прочих параметров есть харак- 
теристика Ьгеес1іп§. Оккупировав дом, домовладе- 
лец-бандит начинает собирать с жильцов ренту. От 
денег можно отказаться, и тогда жильцы начинают 
рожать. По выбору - рабочих или бандитов, всегда 
мальчиков. Период беременности у жильцов самый 
разный и во многом зависит от способности домо- 
владельца к оплодотворению (вы уж простите меня, 
но из игры правило не вы- 
кинешь). Совсем маленькие 
тенанты, уже скользкие, но 
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еще сморщенные, покидают родной дом и бегут в 
свое гангстерское логово. 

Уровень порожденного гангстера зависит от на- 
личия в родном доме духовки. Без шуток - произве- 
дите на заводе духовку, доставьте ее в здание и нажми- 
те кнопочку "апгрейд". Уровень тенантов обязательно 
повысится. Вместе с уровнем растет и наглость. Домо- 
владельцы начинают требовать еловый сад у себя под 
окном, станцию метро у калитки и другие излише- 
ства, которые появятся только в полной версии. 

Одна радость - конвертнуть трех рабочих в бое- 
вика (процесс сопровождается эквивалентом русского 
звука "чпок") и отправиться косить конкурентов из 
автомата "Томпсон". К сожалению, демо-версия не дает 
нам в полной мере насладиться деконструктивной ча- 
стью игры, заставляя покупать земли, строить дома и 
развивать индустрию. Сколько можно. ГЗГЭ 




[1] Все будет шито-крыто, бабене... 
[2] Эта забегаловка тоже приносит нам деньги 



СТРАТЕГИ 



ВЕРДИКТ 




'АЛЛОДЫ 2: 
ПОВЕЛИТЕЛЬ 
ДУШ" 



ЛОВЛЯ НА 
ЖИВЦА 




Эксперимент по воздействию 
"Аллодов-2" на морально и 
физически неподготовленного 
к этому человека (меня, Мат- 
вея. Кстати, здесь и далее ему, 
Игорю, слово дается только 
после предварительной его, 
Игоря, ремарки. — М.Б.) удал- 
ся. В свое время, поглядев 
немного на "Печать тайны", я 
проявил по тегсу и благополуч- 
но ее ипіпвіаІГил... Прошло 
довольно много времени, и вот 
в мои культяпистые попадает 
продолжениешшш 




тут что-то сыграло свою роковую роль 
(а может, кто-то, например ВіоЬо^Іп с 
ВгоасІ 5дѵогс1 'ом 4Б6 у моего горла, пе- 
ресказывающий сюжет "Печати"). По- 
^^^^^^И бегав всего полчаса по первой карте 
"Повелителя душ", я уже знал, что третьим Негое$ в 
ближайшее время придется серьезно потесниться, а 
"Старому Крафту" и вовсе - сделать дяде ручкой 
(не навсегда, конечно, "Старый"!). 

5о Уои шпі Іо Ье а Него 

Первое, на что обращаешь внимание, - процесс 
генерации героя. (Неофит! Я бы начал, хоть это и 
не менее банально, чем твоя генерация, с велико- 
лепной заставки... Впрочем, и эта банальность уже 
фиксировалась лощеными страницами УЧУ - см. 
.ЕХЕ #2'99. - И.Б.). Тихо!.. Несмотря на то что 
базовых характеристик немного, они влияют на кучу 
второстепенных (но не менее важных для молодого 
героя) параметров. Так что, увидев "всего" четыре 
изменяемых, не спешите вешать на "Аллоды" яр- 
лык "ЭіаЫо-клон" или доставать из пыльного шка- 
фа Багк $ип - ТЬе $Ьагіегес! Ьапск "Нивал", выко- 
вавший свою КРС-систему специально для "Печати 
тайны", естественно, не отказался от нее и в "Пове- 
лителе". Поэтому желающие поиграть магом, оде- 
тым в гиіі ріаіе таіі АС24, по- 
прежнему отдыхают. В "Аллодах" 
предоставляется выбор из двух 
классов (маг/воин), маги могут 
ТОЛЬКО творить заклинания, во- 
ины пользуются исключительно 
"физическим" оружием. Более 
того, маг даже не станет носить 
на себе воинские доспехи. Пона- 
чалу это кажется абсурдным, но 
потом понимаешь разумность та- 
кого приема - авторы заставля- 
ют нас "работать" всей партией, 
а не одним перекачанным геро- 
ем. И если вы в начале игры пред- 
почтете воина - то первый встре- 
ченный вами попутчик окажется 



магом (и наоборот). По ходу игры подобная коо- 
перация проявит себя с лучших сторон не раз и 
даже не два. 

Кое-что, впрочем, изменилось: так, у воинов 
упразднена возможность выбрать основным навы- 
ком стрельбу, а у магов - Астрал. Мелочь? Не ду- 
маю: эта трансформация, вполне возможно, повле- 
чет за собой коренной пересмотр стратегии игры... 

Заклинания были серьезно перетасованы и об- 
новлены, что, по всей видимости, делалось в после- 
дний момент, потому что даже в документации 
отражены не все изменения. Так, например, "Исце- 
ление" и "Магический щит" присутствуют теперь в 
Астрале и даются любому магу с самого начала 
вместе с базовым $ре11 'ом выбранной стихии. 

И еще одно (для тех, кто вовсе пропустил 
"Печать тайны"): в "Аллодах" у героев не бывает 
уровней, но система развития персонажей сделана 
весьма гибко. "Прокачиваются" те умения, которы- 
ми человек пользуется часто, а остальные парамет- 
ры (жизнь/мана) тихонечко растут с опытом. Од- 
ним словом, если воздушному магу очень захочет- 
ся побаловаться ГігеЬаІГами, никто не будет про- 
тив - кидайтесь на здоровье, и после некоторой 
тренировки вы сможете поспорить в этом искусст- 
ве с настоящими огненными профи. 

Аллоды — острова в Астрале 

В "Повелителе" наличествуют три города: знакомый 
по первой части Плагат (в котором вам не дадут 
надолго задержаться), восточный Каарг с угарней- 
шим "барменом", в наглую раскуривающим кальян, 
и друидский, в лавке которого не бывает приличных 
доспехов, но зато есть очень неплохие луки. 

Школы, подкачивающие умения героев за день- 
ги, судя по всему, закрылись на переучет или про- 
сто очень удачно замаскировались. Но таверна, а 
точнее, ее посетители, приятно удивили: диалоги 
написаны с душой и создают нужную атмосферу 
перед заданиями. К тому же очень, очень профес- 
сионально озвучены (редкость это, потому и особо 
напираю). Чего только стоит попрошайка, сидя- 
щий на ступеньках таверны в Каарге! 




[1] Друиды явно ошиблись, пустив нас на свою святую 
землю. А мы только что книжку с лгеЬаІГом купили... 
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Слишком знающие люди пуга- 
ли менее глубоким ("глубже, чем в 
"Печати"!") сюжетом. Напраслина. 
Заявляю ответственно: затягивает. 
Лишь неимоверным усилием воли я 
заставлял себя отправляться на вся- 
кие вспомогательные задания, тогда 
как культяпистая (вкупе с курсором) 
так и тянулась выбрать основную, 
чтобы получить еще одну порцию 
недурно закрученного сюжета. Сю- 
жет, диалоги в таверне и во время 
миссий, сами миссии - все целост- 
но и в одном стиле, все без фальши, 
и ближе к концу собирается воедино, держит 
тебя у экрана и отпускает только после про- 
смотра финального видеоролика. 

Междумордне 
и все-все-все 

Управление создает двойственное впечатление: с 
одной стороны, все в меру удобно - группы, рас- 
кладка клавиатуры, идти готовым к атаке по Сігі, 
просто идти по Аіі, макросы Р4-Р12 на зреП'ы или 
кет'ы, автокастинг не только для лечения/брони/ 
благословения, но и для любого боевого заклина- 
ния (назначается по Сггі+А). С другой - несмотря 
на огромное количество "фишек", некоторые рабо- 
тают не так, как хотелось бы. 

Ситуация: воин и два мага встречают синего 
людоеда. Воин вылезает вперед и начинает валить 
врага, один маг его лечит, другой - шибает о§г'а 
молнией из посоха. Тут я осознаю, что один маг с 
лечением не справляется, и срочно необходимо ос- 
вободить руки второму, чтобы и он принимался за 
врачевание. Выбираю мага и начинаю судорожно 
давить на Р5, дабы положить палку в рюкзак, почти 
ломаю клавиатуру, и... воин под радостные всполо- 
хи молний успешно умирает. 

Суть в том, что макросы, повешенные на ору- 
жие, только ВКЛЮЧАЮТ его, но НЕ выключают. 
На мой взгляд, это серьезное упущение. Интересно, 
какая светлая голова додумалась сажать "горячие 
клавиши" на кнопки Р? А какие еще, спросите вы? 
Ну, хотя бы О^ЕКТУ. И вообще, если уж на то 
пошло, дайте нам возможность самим назначать 
клавиши! Чем мы хуже жалких аркадников? Им 
можно "сшіотіге", а нам?! 

Графический "движок" - тот же. Не уверен, 
что он уже не устарел, однако работает игра быст- 
рее. Улучшилось также динамическое освещение (леса 
очень красиво горят ночью), монстры радуют плав- 
ными движениями, и все это без привычных по 
первой части "запинок". 




Они, родимые (замена на поле) 

Сказав это, Матвей запахнул плащ, кастанул 
ргоіесгіоп ггот \ѵагег (ѵѵаіег та§іс - 90) и углубился 
в укрытый ядовитым туманом эльфийский лес, а я 
(Игорь) остался наедине с оставленной на финал 
баночкой дегтя. Что ж, ворота ждут. 

"Ваш начальный запас единиц равен нулю" 
- это из документации. Несмотря на серьезный 
(не в пример "Печати") Ьеіа-іе$ііп§, в игру про- 
крались баги и глюки. Монстры (и герои!) порой 
так увлекаются тактическими перестроениями, что 
забывают об идущей битве. Дальше - больше. 
Встреченная (и угощенная пятком ПгеЬаІІ ов) зеле- 
ная гарпия сбежала в угол карты и, подлая, не 
желала оттуда выходить. Попытки вернуть беглян- 
ку, приманивая ее разгуливающим без доспехов 
героем (так называемая "ловля на живца"), успеха 
не возымели. 

В другой раз моя партия погналась за летучей 
мышью. Бедное животное так испугалось, что удра- 
ло с карты (за ее верхний край) и не вернулось. 
Разгоряченные погоней герои проследовали за ней, 
прихватив по пути отряд из нескольких скелетов, и 
вернуть их в родное измерение удалось только бла- 
годаря тому, что вся партия была "подвешена" на 
горячую кнопочку "3". 

Но это все мелочи, ибо лечится патчами. А 
теперь поговорим о том, что ими не лечится (ка- 
жется, крылатое выражение Г-на ПэЖэ). Ничем не 
лечится, ибо кочует из первой части в продолже- 
ние, система триггеров. Может быть, для американ- 
цев в "Ка§е оЕ Ма§е$"-варианте и годятся разложен- 
ные по тропам "еѵепі'ы", но в России по дорогам 
ходят только дураки. 

В результате всеобщий зубовный скрежет и тяж- 
кое умопомрачение по поводу "почему я дошел до 
этой деревни, а ничего не происходит?", или "где же 
этот чертов Демон?!". Потому что вы, батенька, в 
деревню вошли через лес, ибо на больших дорогах - 
правильно, большие неприятности. Но там (на доро- 



гах) еще и заветный триггер, после которого с вами 
наконец поговорят (или побьют). Такие дела. 

Но. "Все недостатки "Аллодов" - следствия их 
достоинств. Игре просто тесно в рамках своего стран- 
ного жанра, она способна на большее, чем 30 миссий 
и мультиплейер..." - помните? Это .ЕХЕ #3'98, рецен- 
зия на "Печать тайны". И теперь, спустя год, ощуще- 
ние то же - мало. Хочется играть и играть, а подлая 
игра заканчивается. Чувствуешь себя ребенком, у кото- 
рого взрослые дяди отбирают игрушку... ГЗГЭ 



ГЙк ІМіѵаІ Іпіегасііѵе 



СЛОЖНОСТЬ Средняя 
ГРАФИКА**** 
МУЗЫКА*** 

ЗВУК***** 

УПРАВЛЕНИЕ****^ 
. СЮЖЕТ* * * * 
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Редкий в нашем жанре случай 
— игра, демо-версня которой 
(см. шЕХЕ #2) не оставляла 
никаких надежд, вдруг пришла 
в себя, расправила крылья и 
совершенно неожиданно проч- 
но угнездилась на винчестере 
автора этих строк... 



ричем МасЫпез не сильно изменились 
со времен демо - те же три вида, одина- 
ково неудобные в обращении, тот же 
радостный "тормозизм" на Р200 с Ѵоосіоо 
1 и 40 Мбайтами КАМ, та же безобраз- 



ная тупость наших подчиненных (предположение, что 
роботы оснащены ^іпсіош, высказанное мной в "Пер- 
вом взгляде", переросло в святую уверенность). Но... 

йа&е аёаіпві №е тасЫпе 

Вы, конечно, будете смеяться, но в этой КТ5 до- 
вольно стильный сюжет: человечество сгинуло еще 
в 2545 году (о причинах не сообщается, да и какая 
разница), но программа космической колонизации 
- нет; через тысячу лет после гибели своих создате- 
лей легионы железных конкистадоров продолжают 
выполнять заложенные в них программы. 

Это, конечно, не Агт ѵз Соге, но тоже цепляет. 
Почему-то приятно, что сотни машин сражаются не за 
Спасение Человечества От Страшной Угрозы, а просто 
так, без причины. Вообще, надо сказать, с атмосферой 
здесь все в порядке. Одна музыка чего стоит - прекрас- 
ный абстрактный атЬіепі, жаль, анонимный. Да, и еще. 
Местное интро - произведение искусства. Смотреть 
однозначно. Слушать лучше в компании с сабвуфером: 
местный ЗБ-звук - это что-то невообразимое. 

Еще одна вещь, за которую хочется по-мужс- 
ки обнять Ассіаіт и СЬагуЫіз, 
трудно выражается словами. Эпич- 
ность, понимаете... Вот эти бес- 
конечные побоища на мертвых 




[1] Пограничная стычка. [2] Сражение в здании 



планетах... В это хочется играть и играть долго. Что 
тоже приятно, играть СЛОЖНО. Именно так. 
Прописными буквами. 

Другое дело, что управляется все это весьма ко- 
ряво. Вид из глаз никому не нужен, потому что в 
сколько-нибудь серьезном сражении средний робот 
живет минуту-полторы, к тому же перемещаются они 
очень медленно, а некоторые по-прежнему путаются 
в собственных многочисленных ногах. А, нет, помню, 
использовал как-то я этот вид. Выманивал вражескую 
технику из-за какого-то угла. Пристрелили, конечно, 
моментально... Вид, условно говоря, сверху, по какой- 
то мистической причине наотрез отказывается вра- 
щаться, зато охотно масштабируется. Зверски неудоб- 
но. Ну и свободное положение камеры - в нем легко 
сражаться, благо авторы вняли моим мольбам и раз- 
решили отдавать приказы сквозь рамки. Зато невоз- 
можно строить и перемещаться по собственной базе, 
потому что камера цепляется за все углы. 

Мало способствует душевному здоровью и 
поведение наших жестяных друзей. Обычным де- 
лом у них считается самовольно поскакать (мест- 
ные Кеарег'ы, как заметил наш арт-директор, похо- 
жи на скрэбов из АЬе'$ ЕхосЫш) навстречу вражес- 
кой армии и, разумеется, получить свою порцию 
ракет, пуль и всего такого прочего. Кнопочка "$1апс1 
Сгоипсі" не очень помогает: у противника есть та- 
кие мерзкие коробочки на колесиках и с огромной 
базукой на спине, дальность поражения которых 
больше, чем у наших вояк... Словом, наши взрыва- 
ются пачками, но с места не сходят. 

А ведь есть еще и сражения внут- 
ри помещений, когда подопечные на- 
чинают демонстрировать такие чудеса 
раіЬгтс1іп§'а, что хочется устроить им 
повальный зеігчіезігіісі: (есть и такая 
кнопочка...), чтобы не надрывались без 
пользы. 

Цветомузыка 

Вот тут наворачивается скупая слеза. 
Дожили все-таки. До момента, когда 
сегодняшняя КТ$ выглядит красивее 
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вчерашнего голливудского блокбастера. 
Видите скрины? Так вот, это еще мину- 
ты затишья. А представляете, что там 
творится в динамике, когда штук 20 
^гаііЬ Кеарег'ов разносят вражескую 
турель светящимися зелеными молния- 
ми! А чего стоит момент, когда на род- 
ную базу из-за горизонта наступает не- 
сколько чудовищных, размером в два 
наших строения, роботов-гигантов... Это 
похоже на классическую сцену, когда 
Империя наносит ответный удар по базе 
повстанцев на планете Хот. Только за 
эти моменты игре можно простить и 
безжалостные тормоза, и тупоголовость 
юнитов. Вообще, надо заметить, стратегия, в кото- 
рой место стычки можно определить по вспышкам 
и зареву на горизонте, заслуживает внимания. Но! За 
все надо платить. В нашем случае - тормозизмом. 
Кстати, игра идет и без ускорителя, не сильно теряя в 
своем обличье, но редакционный РІІ-450 128 Мбайт 
КАМ тянул ее в таком виде не очень охотно. 

Между прочим бой действительно похож на 
бой: и наши, и вражеские агрегаты периодически 
промахиваются, лучи улетают куда-нибудь в небо, 
взрывом может зацепить стоящего рядом - сло- 
вом, все как полагается. 

И еще. Каюсь, обвинял огульно. Рельеф имеет 
значение! Атаковать вражескую базу на сколько-ни- 
будь высокой горе - жуть невообразимая. А мест- 
ность, надо заметить, здесь весьма пересеченная... 

Кстати, некоторая мультяшность роботов (на- 
пример, у каждого из них на лбу имеются круглые 
задумчивые глаза в количестве от одного до шести 
штук) почему-то не раздражает и вполне вписывает- 






ся в общий стиль. А вот огромное количество воз- но - безумно красиво, очень сложно, атмосферно и 
можных сооружений и юнитов, добрая половина увлекательно. Вот и сейчас, дорогая редакция, извините 
которых не используется вообще, как раз злит. Так, за неровный почерк, созрела одна идея: а что если в 
например, роботы класса $тпі не используются десятой миссии выдвинуть линию обороны вперед, уси- 
НИКОГДА по причине их медлительности и слабо- лить ее парой-тройкой ракетных установок и начать мас- 
сильности, но в меню строительства красуются доб- совое производство Ктфі 'ов?.. Пойду попробую... 
рых три их разновидности. Точно так же и со зда- Пока "четверочка". В основном за отвратитель- 

ниями - не имеет никакого смысла строить просто ное управление. МасЬіпез 2 получат "Выбор", точно 
Асасіету, когда можно сразу построить Асіѵапсесі вам говорю! 
Асасіету на двадцать рублей (ну, ресурсов) дороже. 
Что ли, апгрейды бы какие-нибудь придумали... <^^І 

Небольшой хинт по ходу действия - чтобы 
начать гезеагсЬ, в здание нужно загнать Инженера, 
а лучше нескольких. Создания эти очень медлитель- 
ные и весьма туго думные, поэтому рекомендуется 
быстренько вселиться им в головы и направить на 
путь истинный. 

И вот еще что. Трехмерный звук в МасЬіпез 
пленил мое сердце навсегда. Прогуливаясь в образе 
колченогого Кеарег'а по окрестностям, я услышал слева 
уханье и лязг, начал разво- 
рачиваться, получил слева 
же, судя по звону и грохо- 
ту, порцию свинца из вра- 
жеского Ѵи1сап'а и благо- 
получно взорвался. Класс! 



И о погоде 

В этом месяце игру в 
Маікагі (см. рядом) при- 
ходилось перемежать с 
"Машинами". Попробуй- 
те - интересный психоде- 
лический опыт... 

Итого: в общем, вто- 
рично, конечно, но с этим 
ничего не поделаешь. Не без 
недостатков, и серьезных 
между прочим недостатков, 



СЛОЖНОСТЬ высокая 
ГРАФИКА**** 
МУЗЫКА**** 
ЗВУК*** 
УПРАВЛЕНИЕ* * ^ 
. СЮЖЕТ* * * * 



[3] Обратите внимание на "модные" кубические рамки вокруг 
наших юнитов. 
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М11ЯОАО ТУСООЫ //; 
ІНЕ5ЕС0МР СЕМГОВУ 

Аддон что надо пошел, однако. 

Говорю, все больше аддон на 
снквел смахивает в последнее 
время. Чего? На русском, 
каком еще. Геймплея давно не 
нюхал? Короче, для непонятли- 
вых: догонялка к Наіігоаё 
Тусооп 2 вышла. Называется 
ТЬе ЗесопсІ Сепіигу". Там и про 
нас есть, носителей великой 
русский языка. Так что милости 
просим, гости дорогия... 




ремя бежит, страшное дело! Кажет- 
ся, еще вчера все только затеивалось: 
первый паровоз, первые шаги буду- 
щих монополий-гигантов, таинство 
^^^^^^И плетения паутины рельсов и шпал. 
И вот опять - все с начала. На этот раз создате- 
ли решили немного пофантазировать, лишь на 
короткое время окунув нас в знакомую обста- 
новку XX века, а затем стремительно бросив на- 
встречу неизведанному будущему. "Второй век" 
получился крупнее своего предшественника. Це- 
лых три этапа по шесть сценариев в каждом... 
Недовольных, пожалуй, не будет. 

Умри, фашист! 

Итак, 1930 год. Именно отсюда стартует первый 
этап - ^огЫ ^аг П/АггегтаіЬ ("Вторая мировая 
и послевоенный период"). Лично мне больше по 
душе именно это время. Наверное, из-за своей эк- 
страординарности. Война внесла серьезные коррек- 
тивы в развитие железнодорожного транспорта, 
вынудив "трудиться на победу" (за Германию по- 
играть не дают). Два сценария больше похожи на 
классический варгейм в реальном времени. К при- 
меру, в МогЬег- 
Кш$іа основным за- 




войск в находящиеся под угрозой оккупации об- 
ласти СССР. Нельзя ни покупать поезда, ни стро- 
ить станции и пути. Есть составы, есть рельсы, и 
ваша задача - всего лишь остановить вторжение 
фашистов. Каким образом? Объясняю. 

У каждой области есть параметр 5ігеп§іЬ, наш 
и немецкий. Если последний перевесит, область 
считается захваченной и возврату не подлежит. 
Чтобы этого не случилось, необходимо перебра- 
сывать войска, амуницию и технику в наиболее 
горячие точки, таким образом поддерживая при- 
оритет Советской Армии. Необычно и интересно. 
Никакой заранее спланированной стратегии здесь 
нет, ибо приходится каждый раз переставлять 
маршруты составов, плюс учитывать их "случай- 
ные" поломки (еще бы, если "топить" на полную, 
ни один локомотив не выдержит)... Самый захва- 
тывающий сценарий, на мой взгляд. 

Этап номер два - Розіѵѵаг Воот. 1950 год. 
"Бум" железнодорожной промышленности. По- 
явление дизельных локомотивов и, попозже, 
электровозов (этап заканчивается в 2005 году). 
Выжить без знания экономики с мощными кон- 
курентами практически невозможно. Прекрас- 
ное времяпрепровождение для любителей играть 
на бирже и предугадывать новые повороты в 
индустрии. Впечатляющие миссии этого этапа 
- классический долгострой "Лос-Анджелес - Сан- 
Франциско"; "смыч- 
ка" Англии и Фран- 
ции через Канал; 
мюнхенское метро. 
Не очень сложно, 
зато масса удоволь- 
ствия и гарантиро- 
ванный отдых. 

Наконец, са- 
мый футуристичес- 
кий этап - СеоСоге. 
2005-2030 гг. По 
мнению разработчи- 
ков, именно в пер- 
вой трети следующе- 



ойтесь, летать мы не будем. Никакой 
<\. [2] Хрупкий баланс. Фашисты 

)Т. 
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[4] Холодная война. Русские делят 
Германию. 

[5] 1946 г. Просто уйма локомотивов... 



го тысячелетия случит- 
ся предсказываемое уче- 
ными глобальное потеп- 
ление. Начнут таять лед- 
ники полюсов, амери- 
канцы (штатники, ко- 
нечно) будут ходить по 
колено в воде, Среди- 
земноморье, напротив, 
пересохнет, а Антаркти- 
ка станет многообеща- 
ющим агрокультурным 
центром. И все шесть 
сценариев мы будем 
восстанавливать пору- 
шенную промышленность, отчаянно пытаясь не 
утонуть в этом новом бестолковом мире (по-дру- 
гому его не назовешь, хаос да и только). Опять 
придется переучиваться. 

Такой вот "Второй век" получился. Тенденция: 
большинство сценариев обладают массой ограниче- 
ний - в отличие от оригинала, где мы наслажда- 
лись полной свободой. То на бирже играть нельзя, 
то строить не моги. Короче говоря, играть стало 
значительно сложнее. Впрочем, сложность эта со 
знаком "плюс" - разработчики, одной рукой уста- 
новив массу ограничений, другой добавили новые 
стратегические элементы. Какие? 

Ветер перемен 

Черт с ними, с новыми ресурсами и зданиями! 
Перевозки войск, техники и спиртных напитков (да, 
теперь тут есть сіізгіііегу!) осложняют жизнь куда 
меньше, чем новые "фишки", изобретенные, навер- 
ное, очень талантливым человеком. 

Думаю, все испытывали трудности с достав- 



Ли 
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[3] Нечто из будущего. Название - Сеосоге РІапІ. 



кои товаров в пункт 
назначения, где эти 
товары не требуются. 
Теперь мы можем указать, что делать с ненужной 
продукцией: выгрузить на станции и забрать по- 
том, или оставить на поезде, постепенно подцепляя 
к нему вагоны. Заметны изменения в планирова- 
нии маршрутов? 

Едем дальше. На уровнях, где прокладываемая 
дорога идет по диким горам (как, например, при 
соединении Сиэтла и Фербенкса), никто не застав- 
ляет нас гонять мощный, но медленный локомотив 
по прилегающим равнинам. Используем один "дви- 
жок" для перевозки через горы, а затем забираем 
выгруженный товар составом с более быстрым ло- 
комотивом. Удобно? Не то слово. Но придется много 
думать и тщательно следить за поездами. Среди 
которых, кстати, тоже много новых. 

Ну и, на десерт, строительное новшество - 
огромные мосты. В сценарии, где мы соединяем 
Францию с Англией, как раз потребуется такое 
сооружение. Стоят такие 
гиганты бешеные деньги, 
порядка $120.000, возво- 
дятся только по прямой 
и только одноколейные. 
Зато не надо мучиться с 
изобретением сумасшед- 
ших объездов из-за како- 
го-нибудь залива, вдаю- 
щегося в сушу. 



Слух и звук 

Отдельную благодарность 
стоит объявить художни- 
кам и музыкантам. Ди- 
зайн карт по-прежнему на 
недосягаемой высоте, не 
говоря уж о детализации 



и географической достоверности. Кстати, "зацени- 
те" родные, российские, пейзажи - похоже, созда- 
тели как следует потрудились над изучением на- 
ших краев. Наверное, даже в командировки выез- 
жали. В Прагу. Особенно им удались березы. Ка- 
надские по сравнению с нашими - саксаулы недо- 
пиленные. 
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По весне в стратегическом 
департаменте скучно. Повто- 
ряйте за мной на счет раз: а- 
ви-та-ми-ноз. Завистливо 
поглядывая в сторону асііоп- 
отдела, откуда доносились 
сочные выстрелы, рев Чужих 
и страшенный мат молодцов 
из Кіпёріп, мы погружались в 
пучину совершенно невразу- 
мительных творений, которые 
все как одно, по странному 
недоразумению, называли 
себя "новыми словами в 
стратегических играх"шшш 



омпания Іпіегасгіѵе Ма§іс, вероятно, 
до последнего момента думала, что де- 
лает чисто онлайновую игру - имен- 
но в таком звании Маікагі фигуриро- 
^^^^^^И вала в новостях. Все симптомы нали- 
цо - минималистская графика, почти никакой ани- 
мации, пошагнутость, детские системные требова- 
ния. Потом решили прицепить и 5Іп§1е-часть. В 
результате пациент скорее мертв, чем жив... 

Нет, это не Рио-де-Жанейро... 

Первое, что встречает нас при запуске М, это оглу- 
шительная заунывная музыка, призванная, вероятно, 
символизировать бескрайние космические просторы 
и прочий, как говорят буржуи, еріс. Музыка остается 
очень громкой даже при минимальном ѵоішпе. Вык- 
лючаем ее сразу же и без зазрения совести... 

Чтобы уже сразу отсеять неверных, пару слов о 
графике. Ее почти нет (за исключением глобального 
вида с вращающимися астероидами, но о нем ниже). 
Анимации нет принципиально и никакой. Плане- 
тарный вид, демонстрирующий наши колонии, живо 
напоминает о модном компьютере нашей молодос- 
ти под названием 2Х Зресгшт. Нет, правда. Я сам 
сначала своим глазам не поверил. Космические ко- 
рабли выглядят этакими миниатюрными серыми 
козявками, которых очень трудно 
разглядеть даже на 17-дюймовом 
мониторе, особенно на фоне ко- 
рявых астероидов. Словом, 5МАС, 




[1] Самый красивый экран в игре - І_оасІіп^... 

[2] А это называется "Экран боевого планирования" 



которую модно ругать за однотонность, в сравне- 
нии с этим - Лувр и Третьяковка в одном лице. 
Кстати, один из моих астероидов по умолчанию 
назывался "ѵап Со§Ь" (Винсент, конечно)... 

Очень большие проблемы у іМа§іс с дизай- 
ном - о том, чтобы визуально отличить какой- 
нибудь легкий транспорт от тяжелого сгшзег'а, и 
речи быть не может. Корабли совсем не запомина- 
ются - огромный минус. Если не забыли, в свое 
время именно лицензия "Звездных войн" вытянула 
весьма посредственную глобальную стратегию 
КеЬеШоп. Здесь подобный номер не пройдет. 

А еще іМа§іс, набившая руку на симулято- 
рах, явно постеснялась сделать игре нормальное 
человеческое управление. И вовсе это не пустые 
придирки - чтобы научиться хотя бы просто пере- 
ключаться между экранами, приходится пару-трой- 
ку раз пройти Тиіогіаі. Весело? 

Кстати, особо надеяться на означенный Тигогіаі 
тоже не рекомендуется. Он частенько радует лю- 
бознательных игроков надписью "За разъяснения- 
ми по этому поводу обратитесь к мануалу". При- 
вет, любители "профессиональных переводов" и "ста 
лучших игр на одном диске"! 

Еще одна деталь, которая легко может отпуг- 
нуть несознательных стратегоманов - предельно 
суровый английский язык с массой технических и 
астрономических терминов. Например: один раз, 
нажав Неір (Ак + Ьегг Сііск) на одной из много- 
численных пиктограмм, я получил исчерпывающее 
объяснение из пяти слов: "ТЬі$ і$ Е$іітагес1 
Ро\ѵег Сошитриоп". Коротко и ясно. 

Юный техник 

У престарелых стратегов есть такая люби- 
мая забава - дизайн космических кораб- 
лей. Не обошлось без этого и в Маікагі. 

Имеется некоторое количество базо- 
вых корпусов и неимоверное множество 
девайсов для их наполнения. Причем, ска- 
жем, если мы снарядим транспорт особо 
мощным двигателем, то его масса не по- 
зволит разместить грузовые отсеки, и так 
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далее - все это наглядно отображается 
на зеленых схемках. То есть здесь ниче- 
го страшного, но и без особых проры- 
вов. Едва ли не каждый ход наши уче- 
ные придумывают новые образцы дви- 
гателей и компьютеров, добавляя нам 
головной боли. Кстати, один из нави- 
гационных компьютеров называется "В. 
Саіез". Далеко, видимо, улетят отваж- 
ные звездопроходцы при помощи это- 
го агрегата... 

Кстати, внешний вид корабля нис- 
колько не меняется даже после полной 
замены всех его внутренних органов. 

Разумеется, все свежеиспеченные 
корабли можно и нужно переименовы- 
вать, потому что их названия по умол- 
чанию, состоящие из пары-тройки произвольных 
букв и цифр, напрочь запутывают и без того не- 
простой §атер1ау. 

Единственная значимая "фича" Маікагі, вра- 
щающиеся пояса астероидов, немного веселит, но 
не более того. По крайней мере в $іп§1е-р1ауег-режи- 
ме никакого практического значения она не имеет. 
Кстати, в начале игры можно установить скорость 
вращения всего этого безобразия или отключить 
его совсем (не надо!). 

В наших колониях заниматься положительно 
нечем - передвигать десятипиксельные машинки в 
определенные квадратики, богатые энергией или 
полезными ископаемыми, занятие не для слабонер- 
вных. Когда астероидов в нашем подчинении один- 
два, это еще забавно. А вот когда их штук двадцать, 
спасает только кнопочка "Аиіо Мапа^етеггі". Ѵоііа! 
Тепло и сухо. 

Ладно. Была робкая надежда оттянуться хотя бы 
на боях. В том же КеЬеШоп, на который так подозри- 
тельно похожа Маікагі, для этой цели имелся особен- 
ный трехмерный "движок"... Что тут сказать... Плохие 




[3] Планетарный вид "Здравствуй, IX Зресттипл". 




[4] Пресловутый дизайн кораблей в 
процессе. 

[5] А все это еще и хаотично крутится 



получились бои. Очень плохие. Ко всему прочему враг 
даже при максимальном уровне сложности явно стра- 
дает пацифизмом и всячески избегает стычек. Впро- 
чем, возможно, так повезло только мне. 

Упомянутая г-ном Хажинским в "Первом взгля- 
де" записная книжка адмирала работает и изрядно 
умиляет: "Не забыть через шесть ходов начать стро- 
ительство нового $соЩ'а...". 

К.І.Р.? 

Пинать эту игру очень не хочется - все-таки редкий 
в наши трудные дни жанр, уважаемая фирма, да и 
процесс дизайна кораблей занятен... Но придется. 

Во-первых, корявое управление и рудиментар- 
ная графика, а также никудышный общий дизайн. 

Во-вторых, чудовищно сложная система кла- 
новых, расовых и прочих взаимоотношений в этой 
вселенной. Достаточно сказать, что население каж- 
дого нашего астероида имеет право голоса на выі 
рах! Разбираться в местной политике муторно и 
непросто, и вряд ли кто-то станет этим заниматься. 
Хотя для меня, например, подобный недостаток яв- 
ляется только плюсом. 

В-третьих, полнейшее отсутствие даже 
намека на атмосферу. Ну не цепляет этот 
космос и эти корявые астероиды, даже не- 
смотря на печальную музыку. 

А вот в Интернете играть легко и при- 
ятно (ничего не тормозит плюс преимуще- 
ства пошаговой системы). Игр подобного 
жанра, судя по всему, не будет еще долго, а 
проходить по сотому разу МоО или 
Азсепсіапсу - удовольствие из разряда пси- 
ходелических. Маікагі предельно открыта - 
можно менять все, что угодно, как в каких- 
нибудь ^огтз: устанавливать лимит време- 
ни на ход, настраивать поведение юнитов в 
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В первый раз Согваігв от фран- 
цузском команды МісгоШв 
появлялись на нашем горизон- 
те в октябре-98: та демо-версия 
показалась нам далекой от 
совершенства (и, как тогда 
выяснилось, от выпуска — хотя 
мы ждали игру в ноябре), в силу 
чего не смогла удивить нас ни 
единым штрихом. "Пиратов!" 
мы, что ли, не видели. 
Через полгода, когда мы и 
думать забыли о флибустьерах 
французской выделки, в дверь 
решительно постучался с тол- 
стой сумкой — и настоятельно 
предложил нам делиться. Своим 
мнением по поводу несколько 
задержавшегося релиза. Жела- 
тельно, на двух полосах. Мол, та 
демо, и эта игра — небо и земля, 
и рассказать будет о чем... 



ак уж сложилось, еще со времен 
Рігаіез!, что пиратские симуляторы в 
некотором роде... эээ... походовые. 
Игровой процесс обычно делится на 
скитание по пустынным морпросто- 



рам (либо умозрительному ползанью по карте, как 
в $еа Ье^епсіз) и стычки, сводившиеся к выясне- 
нию отношений между капитанами (при этом гоп- 
компания головорезов, достигавшая порой несколь- 
ких сотен душ, заменялась абстрактными цифер- 
ками). Согзаіп в этот стандарт никак не вписыва- 
ются, чем и интересны. Приглядевшись к игре как 
следует (благо возможность была замечательная - 
в Согзаігз 24 миссии), я все-таки нашел в ней не- 
мало любопытных деталей. 

Мастера "золотые руки" 

Что бы там ни говорил с толстой сумкой, игра со 
времен демо-версии изменилась мало, за исключением 
некоторых мелочей. Мы - это гордый и своенравный 
капитан, с каперским свидетельством во внутреннем 
кармане джинсовой куртки Эіезеі. Впрочем, пока он 
не настоящий пират, а так, корсар-на-побегушках у 
губернаторов колоний. Эти убогие личности только и 
делают, что гоняют нас по всей карте - то в поисках 
какого-нибудь жулика, то с просьбой отбить порт у 
противника, то еще за каким-нибудь пустяком. 




Одно утешение - карты в каждой миссии раз- 
ные, а поэтому вам не придется посещать одни и 
те же места. Более того, помимо вдоль и поперек 
изученных Карибов нам даровали возможность 
побывать в Индийском океане, повидать берега Азии 
и даже прогреметь у побережья Австралии. 

А зачем нам миссии? Разве можно поделить 
соленый запах океана, приторно сладкий вкус рома 
и прочие радости пиратской романтики а-ля Саба- 
тини на маленькие кусочки? По идее, в "помисси- 
онных" Сог$аіг5 должна была безвозвратно исчез- 
нуть целостность повествования. Но нет. Как ни 
странно, с прохождением каждой миссии неповто- 
римое ощущение непрерывности происходящего 
сохраняется. Что ж, первый плюсик на счету авто- 
ров нового пиратского симулятора. 

Пункт номер два - реальное время. Совсем 
реальное. А это означает, что ни секунды передыш- 
ки нам не дадут. Гонка, непрерывная гонка - это 
вам не "Пираты!", где можно было спокойно вер- 
нуться в порт и идти пить чай. Здесь перекур воз- 
можен только после не совсем честной "паузы". 
Все время в напряжении, все время начеку. И это, 
поверите ли, игре совсем не вредит. Ибо только в 
подобной свистопляске понимаешь, что такое опас- 
ность, что значит последний заряд или удар шпа- 
гой. Второй плюс разработчикам, они снова выб- 
рали верное решение. 

Там, где стоят мои 
корабли... 

Еще свежи в памяти обещания разработ- 
чиков дать нам в управление не только 
корабли, но и команду, вплоть до после- 
днего пирата. И что же? Сказано - сдела- 
но. Действительно, никто не мешает нам 
собрать армаду кораблей этак в 20-30, и... 
Последствия сложно представить. Свобо- 
да действий, так любимая виртуальными 
мореходами, никуда не делась, она по-пре- 
жнему с нами, однако реализовать ее не- 
выразимо сложно. Поскольку любое нару- 
шение международных пактов приведет к 



ВЕРДИКТ 



РАТЕГИИ 



всамделишной охоте за вашей головой. В море уст- 
ремятся карательные флотилии, и вряд ли какой- 
нибудь порт примет вас (кроме разве что пиратско- 
го). А, интересно? Тогда вперед. В качестве пособия 
для начинающих разъясню, что к чему. 

Корабль у нас состоит из двух частей: парусов 
и корпуса. По парусам и человекам стреляют, как 
полагается, картечью. Все остальное сносится про- 
стым бортовым залпом или зажигательными бом- 
бами (кстати, очень эффективная вещь в борьбе с 
вражескими крепостями). Само собой, корабли нео- 
динаковы, они разнятся по тоннажу, количеству на 
борту пушек и людей, скорости. К примеру, на 
корвет влезает четыре сотни человек. Как вы думае- 
те, способен ли хоть один город устоять против 
такой мощи? 

Люди. На мой взгляд, эти будут поинтерес- 
нее кораблей. Костяк нашей маленькой армии со- 
ставляют матросы. Ребята с саблями. Иных харак- 
теристик не сыскать. С саблями, и вся любовь. 
Ясно одно - это самое настоящее пушечное мясо, 
а как им распоряжаться, знают все. Другое дело - 
офицеры. Их мало, но они в тельняшках. То есть 
с пистолетами. Два выстрела - и враг "почти умер". 
Кроме того, офицеры истинные крепыши, способ- 
ны по одиночке уложить до трех человек (если 
повезет). Ну а капитан и воовсе самородный кил- 
лер. Мало ему огнестрельного, так он своей шпа- 
гой укладывает десяток в одиночку. А капитан - 
это ведь вы! 

Впрочем, такое деление не имело бы совер- 
шенно никакого смысла, если бы не одно серьезное 
нововведение. Авторы наконец дали нам возмож- 
ность лицезреть своих подопечных и отдавать им 
приказания без всяких "посредников". Абордаж 
превратился в самый настоящий мини-С&С! Берем 
людей, обводим страшной рамкой и бросаем в са- 




мое пекло (это обычные абордажные 
мостки). Эй, ты куда пошел? Ну-ка, 
вернись! А ты почему не стреляешь? 
Остолоп!.. И так всегда. До конца. 
Боя. Пока враг не сдастся, или вы 
не останетесь в гордом одиночестве. 
Снова рискованный шаг, и снова раз- 
работчики на коне. Однозначно, взя- 
ли себе регк "Интуиция". 

Да, чуть не забыл про шпио- 
наж, который так настойчиво скры- 
вали до самого выхода игры. Места- 
ми без шпионов миссию не прой- 
ти. Дело обстоит так: нанимаем в 
порту, куда должен зайти вражеский 
корабль, сексота (причем обязатель- 
но цвета противника). При появле- 
нии корабля шпион самостоятельно пробирается 
на него... и маленький глазик в углу экрана отныне 
будет показывать нам дорогу. Путеводить. Недур- 
но? И я так думаю. 

Дань моде? 

А теперь об экзотике. О строительстве. Шибко кру- 
той пират, заработавший кучу денег, может пере- 
квалифицироваться в архитекторы. Есть город 
(кому проще - база), а в нем - несколько зданий, 
которые мы можем апгрейдить с целью "повыше- 
ния мощности" (как своей, так и городской). Кре- 
пость, понятно, та же самая береговая артиллерия. 
Маяк - тоже встречался во многих играх (кто не в 
курсе, увеличивается зона видимости корабля). Гу- 
бернаторский дворец... сложно сказать, скорее все- 
го, для установления благоприятных отношений с 
главой колонии. Наконец, основное - доки. В за- 
висимости от их уровня мы получаем возможность 
строить все более мощные корабли (но стоит это 
все... ух!). Согласитесь, далеко не 
всякий флибустьер решится вкла- 
дывать честно отнятые пиастры в 
сооружение губернаторского двор- 
ца. Впрочем, как мне кажется, 
I "строительный" элемент нисколько 
Г 2 -ДН не мешает и гармонично вписыва- 
ется в общую концепцию игры. 

Весьма! 

Похоже, "Корсары" безоговорочно 
занимают первое место в своем 
"поджанре", и вряд ли с этим кто- 
либо будет спорить. Неплохой гей- 
мплей; удобный и, главное, простой 
интерфейс (очень много полезных 
"горячих клавиш", как и 
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лодном фронте , который лежал под водой, моя 
судить по редким кусочкам информации, которые . 
же всплывали наружу... "Причины гибели америкаі 
кой подводной лодки "Скорпион" не установлены; і 



которые подробности инцидента от политиков с обе 
сторон"... "Министерство обороны США отрицает п} 
мую или косвенную причастность американской ш 
лодки "Огаста" к гибели советской лодки "К-219' 




I лодки "Огаста" к гибели советской лодки "К-219' 
"Американская атомная лодка "Батон-Руж" по возв} 
щении из Баренцева моря была сдана на слом"... 
Это не полный перечень. 

Необходимое предисловие 

В начале 80-х годов эпоха подавляющего америкаі 
кого подводного превосходства постепенно подхо/ 



Номер один 

Историю современных истребительных ависимулятор 
принято вести от Р-19 5іеакЬ Рі^Ьіег. Интересно, ч 
первый серьезный сим "Лос-Анджелеса" приходится еі 
родным братом: в том же 1988 году МісгоРгозе вып; 
кает игру Кесі $гогт Кізіп^. 



ак уж повелось, что о самых ин- 
ересных вещах мировая обще- 




кого подводного превосходства постепенно подхо/ 
ла к концу. Новые советские ракетные подлодки у 
были избавлены от необходимости совершать са/ 




твенность узнает очень нескоро. 
^ чаще всего — никогда. Для по- 
селяющего большинства людей 



вые субмарины проекта 671РТМ по уровню шумш 
ти почти догнали американские "Пермиты" и "Сте{ 
жены". Наконец, в 1981 году в состав Северного ф/ 
та вступил "убийца авианосцев" - первая ракетн 



іекой абстракцией. Однако суще- 
ствовало меньшинство, для кото- 
рого эта самая война была по- 
вседневным занятием... 




Хотя первый "Лос-Анджелес" вступил в стр< 
уже в 1976 году, на долю этой серии (впоследстві 
ставшей самой многочисленной в истории атомг 
го подводного кораблестроения; всего было пост] 
ено 62 единицы, а общая стоимость программы 



зеленых руолеи; выпало нести служоу именно в 
ких условиях - условиях все увеличивающейся мс 
советского флота. 

Все эти лодки назывались в честь городов - 
исключением одной - "Хаймэн Риковер". Риковер 
это адмирал, "отец" американского атомного подвс 




[4] ЗеаѴѴоІт — акустик. На "панораме" вход в гидроакустическую рубку 
находится чуть правее навигационного дисплея (большого, красного). 
[5] Разі АПаск — консоль управления оружием. На "панораме" она слева.. 




г с поддержкой 



и распола- "Лос-Анджелесов" выведены из состава флота, 
й некото- них переоборудованы в экспериментальные платф( 
уникальны- В виртуальном мире ситуация не настолько 

нюансами Хотя Ким Кастро и сказал нам, что работы по < 
имер запре- нию 688 СоЫ в настоящее время не ведутся, мо> 
орхеля (самого страшного не произошло, хотя том торпедной стрельбы на высоких скоростях; по- уверенностью предположить, что ^пе'з и $опа1у$і 
колько подводников были списаны "из-за послед- скольку торпедные аппараты "Лос-Анджелеса" распо- нутся к этой теме, как только закончат Ріееі Сот 
ий психологического шока"), терпение начальства ложены под некоторым углом к оси ю 
шуло, и командир Джон Сол-третий был отстра- ствительно так, но, как ни странно, 
[ от командования... никому не интересно). 

688(1) Нипіег/КШег - это совсем дру- 
СООТВвТСТВИИ С ВеЯНИЯМИшшш гая история... Игру делали те же люди, что 

996 году $іегга выпускает симулятор Раз! Аііаск. Его и Зеа^оІЕ, - но разница просто потрясаю- 
вание - это всего лишь сленговое обозначение атом- щая... Хотя вышеупомянутый сивулфовс- 
і многоцелевой подлодки, а вовсе не "быстрая ата- кий стиль был почти полностью утрачен, 

(как думают даже некоторые американцы). игра приобрела дьявольский уровень реа- 

На протяжении некоторого времени РА был луч- лизма (один бывший американский под- 
м симулятором атомной подлодки. Подобной сверх- водник сказал мне: "Знаешь, я рассчитал 
альности в этой сфере еще не встречалось. Можно столько КПДЦ - мало не покажется... так 
се утверждать, что по этой части создатели допусти- вот - очень похоже"). В дополнение к это- 
некоторый перебор - в конце концов командир не му был еще и тиіііріауег с поддержкой 
жен заниматься всем сразу, поскольку у него в под- ТСР/ІР (что имело губительные последствия 
іении находится такая вещь, как экипаж. для моего, и дале- Щ^^^^^^^^^^Ш I — 

Если абстрагироваться от этой и некоторых дру- ко не только мое- 
мелочей, то можно с уверенностью сказать, что го, распорядка 
і Аііаск установила новый стандарт атомных под- дня). 
,ных симуляторов. Что имело и другую сторону: с НшПег/КШег 
го момента такие игры стали еще более элитны- - это лучшее из 
, чем самые "хардкорные" авиасимы. Теперь слу- того, что есть на се- 
іный геймер лишился всяких шансов разобраться годня... 
одводным симулятором, не прибегая к помощи 
:ументации. 8ІІІІ ОП 

раігоі 

ІСЛеДНИЙ СТаЛ ПерВЫМ Название того, что 

997 году увидели свет два очень непохожих продук- заменит "Лос-Анд- 
на одну и ту же тему: Тот Сіапсу 55К и 688(1) желес", уже извест- 
ггіег/КШег. но - "Вирджиния" 

Иногда резко нетрадиционный подход дорогого (она эффективней, 

арища Клэнси к созданию игр дает ошеломитель- чем 688, но дешев- 

й результат - так было с КаіпЬо\ѵ 5іх. Но чаще он ле, чем "Сивулф"). 

іводит к появлению игр, которые общественность Правда, это про- 

понимает и не принимает... Так произошло и с изойдет еще не ... 



желес , уже изве* 




і - хотя это единственный из существующих си- скоро, 
яторов "Лос-Анджелеса", более или менее реалис- Но і 

но имитирующий динамику движения лодки под сложности 



[6] Тот СІапсу 55І\І. Самый оригинальный (и далеко не самый плохой) 
представитель серии. 

[7] 688(1) НипІег/КіІІег. Место рулевого. На "панораме" оно в глубине ■ 
чуть левее упомянутого навигационного дисплея... 
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Расстановка акцен- 
тов крупными 
фирмами-издате- 
лями нередко 
заставляет 
здорово удивляться. 
Огромное количество 
раскручиваемых игр незаслу- 
женно получает пристальное 
внимание публики и прессы, 
в то время как достойным 
проектам зачастую приходится 
пробиваться самостоятельно. 
Этак по-ломоносовскиш 



овершенно непонятно, например, по- 
чему Еіесігопіс Агі$ решила спустить 
на тормозах $рогі$ Саг СТ. Этот ар- 
кадный (да, все же несколько аркад- 
ный) гоночный симулятор, одним ма- 



хом раздавив жалкие воспоминания о последней 
№5, прочно водрузился на место Самого Любимо- 
го и Почитаемого. 

Актеры и декорации 

"В хорошие игры играть прикольно, а в плохие 
обломно", - сказал как-то один мой приятель (да- 
вайте простим ему подростковый сленг) - и был 
совершенно прав. Даже такие прозаичные существа, 
как компьютерные автосимуляторы умудряются де- 
литься на удачные и не очень - несмотря на то что 
в последнее время они отличаются друг от друга не 
сильнее коренных жителей Зимбабве. Разумеется, на 
взгляд заезжего европейца. Можно до последнего 
сантиметра выверять трассы, позволить подвинтить 
каждую стопорную гайку в двигателе, а играть бу- 
дет по-прежнему интересно лишь тогда, когда едешь 



против движения и врезаешься во все подряд. 

Уважаемые коллеги, перед нами изящнейший 
образчик незатейливого симулятора, превращенно- 
го живой человеческой мыслью и, разумеется, эле- 
ментарным трудом программистов в отлично скро- 
енную игру. Превращение из поделки в творение 
обошлось без попутного изобретения колеса, вело- 
сипеда или автомобиля. Просто кто-то точно знал, 
что именно нужно добавить к штампованному из- 
делию, чтобы стало хорошо. 

Вероятно, вы будете слегка недовольны, но не 
сказать ни слова о графике $рогЛ$ Саг СТ невозможно. 
В пику настойчивому стремлению автосимуляторов стать 
реалистичными даже в графике, 5ССТ благополучно 
обходится незатейливым, немного мультипликацион- 
ным вариантом. Но! Идеально сохраняет форму кузо- 
вов и пропорции автомобилей. Даже с минимальной 
детализацией трассы и простейшими текстурами отсут- 
ствует ощущение картонности виртуального мира, нет 
привычной клаустрофобии, вызываемой даже у самых 
крепких бойцов безвкусно размалеванными стенами 
горизонта. Наоборот, ландшафты весьма живописны, а 
мелких полигональных подробностей "за бортом" хва- 
тает для солидного удара по гр$. Обочина широка, все- 
гда оставляет место для маневра. При этом на трассе не 
наблюдается никаких посторонних, традиционно желе- 
зобетонных предметов, при встрече с которыми маши- 




ВЕРДИКТ 



МУЛЯТОРЫ 



на моментально сбрасывает 
скорость до нуля - как стадо 
слонов, увидевших стадо 
мышей. Все абсолютно чест- 
но: вылетая за пределы трас- 
сы, вы имеете подтвержден- 
ное местной конституцией 
право совершать кульбиты 
вплоть до полного удовлет- 
ворения. Сторонники экст- 
ремальных видов спорта об- 
наружат те самые пуленеп- 
робиваемые заборчики 
лишь на изрядном расстоя- 
нии от асфальтовых тропи- 
нок, используемых подавля- 
ющим большинством нор- 
мальных водителей. 

Что касается класса СТ, то в идеальном вари- 
анте в этих соревнованиях используются слегка 
причесанные тюнингом серийные автомобили. На 
деле же с ВМ^ МЗ, РогзсЬе 911, Рогсі Ми$гап§ и 
Мегсесіез СЬК по трассе катаются не всегда доступ- 
ные среднестатистическому бюргеру МсЬагеп Р1, 
Рапог СТК, Мозіег Каргог, Са11а\ѵау. Так что $рогг$ 
Саг СТ, реально существующие в Штатах соревно- 
вания, уже давно стали полигоном для испытания 
новых двигателей и технологий вообще. Тем более 
приятно покататься на виртуальных репликах ма- 
шин, доводкой которых занимаются фирмы "дела- 
ющие-даже-Согѵеие-быстрее". За цитату отдельное 
спасибо скромной фирме Саііалѵау. Может, они 
делают дизельные Ъѵіп ТигЬо для "Гольфа"? 

Легко о серьезном 

Любимый персонаж из фильма "Такси" долго прика- 
лывался над "Мерседесами". Между тем его замеча- 
тельное "Рено" в списки 5рогг5 Саг СТ никогда не 
попадало. А СЬК гоняется с большими дядями и 
чувствует себя великолепно. Выбор машины вообще 
очень важен - даже в симуляции. Чтобы несколько 
облегчить игроку жизнь, авторы 5ССТ разбили об- 
ширный автопарк на четыре подкласса: СТС^ СТЗ, 
СТ2, СТ1. Впрочем, руководствовались они не толь- 
ко соображениями порядка. Предлагаемая в игре 
"кампания", последовательность заездов, выдает бо- 
лее мощные машины постепенно, растягивая удо- 
вольствие и одновременно обучая пользоваться не 
испытывающими недостатка в мощности автомоби- 
лями. Для того чтобы добраться до СТЗ, вам придет- 
ся сначала успешно закончить серию заездов в СТ(^ 
и так далее. Что примечательно, в старшей группе 
разрешается участвовать автомобилям из младших, 
не наоборот. Так, в СТЗ есть единственная чудес- 




ная ВМѴ^, которая запросто отнимает первые места 
на любой трассе у соперников класса СТ2... 

Вопрос, как машины разных классов могут со- 
ревноваться, весьма логичен. И ответ на него очень 
прост: грамотнейшая система апгрейдов. Гордость раз- 
работчиков, услада игрока. Нехитрый прием, сделав- 
ший игры типа Ргіѵаіеег или Месішаггіог бессмертны- 
ми. Зачастую возможность в любой момент купить 
новое средство передвижения или поставить на свое 
сокровище еще парочку модных примочек значит 
больше, чем самая навороченная графика и спецэф- 
фекты. 5рогІ5 Саг СТ лишний раз доказывает обосно- 
ванность такого подхода. Каждый СТ-класс предлагает 
более десятка уникальных автомобилей. Варьируется 
цена, комплектация, двигатели и даже привод. Сагеег- 
режим в самом деле оказывается "карьерой". Чтобы 
добыть деньги, нужно выигрывать гонку. Правильно 
вложив финансы в автомобиль, победить легче. 

А теперь о самом тюнинге. Процесс макси- 
мально упрощен - есть набор компонентов, кото- 
рые можно довести "до ума", и максимум три сту- 
пени апгрейда. Никакой конкретики, лишь "Шины- 
1", "Шины-2" и "Шины-3". Выбирать между 
Вгіс1§е$іопе и Соосі Уеаг не приходится, так что раз- 
берется и непрофессионал. А главное, впечатляет 
сам набор: уменьшение общей массы автомобиля, 
установка новых воздухозаборников, АВ$, тормоз- 
ной системы, глушителя, коробки с шестой переда- 
чей, подвески, турбины, шины, установка интерку- 
лера и проведение аэродинамической доводки кузо- 
ва. Нечто! Внятные комментарии подскажут вам, 
что именно дает та или иная примочка. Остается 
лишь выигрывать заезды (награждается первая трой- 
ка) и с умом вкладывать денежные ресурсы. Будет 
ли ваша машина делать всех на старте, проходить 
на большей скорости повороты или иметь мень- 



[2] Враг будет остановлен любой 
ценой! Даже левым бортом. 
[3] Лот 44. МсІ_агеп Р1. 



ший тормозной путь? Вы знаете достоинства и не- 
достатки своего стиля езды - так усильте или ком- 
пенсируйте их соответствующими технологически- 
ми приемами. 

Звучит аркадно, правда? Но в этом и вся пре- 
лесть 5рогг5 Саг СТ. Игра ни в коем случае не пре- 
тендует на серьезную симуляцию, хотя у нее было 
бы гораздо больше шансов, чем у любой ЫР$. Для 
пущего очищения совести разработчики сделали 
дополнительную опцию в пит-стопе - "Сага§е". Здесь 
более серьезная атмосфера: подбирается давление и 
твердость резины, регулируется антикрыло, подвес- 
ка, передачи, баланс тормозов и распределение веса 
авто. "Аркадный" игрок может никогда не загля- 
нуть сюда и выигрывать чемпионаты, а "профи" 
этот маленький уголок доставит несколько прият- 
ных минут. Кто же откажется еще чуть-чуть пово- 
зиться с любимой машиной? Очередное изменение 
несколько упрощенной системы общих характерис- 
тик автомобиля (масса, мощность, крутящий мо- 
мент) греет сердце и душу. Мозг наполняется мяг- 
кой музыкой, а рука (где бы достать ТМ Р1?!) выжи- 
мает акселератор. Упоение скоростью. 

Скромное обаяние вТ 

$ССТ привлекает прежде всего своей "правиль- 
ностью". Здесь все предусмотрено и неплохо 
продумано. Каждый раз, начиная новый се- 
зон в доступном вам классе, вы выбираете не 
только машину, на которой придется откатать 
все трассы, но и полностью кастомизируете 
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[4] Ночь. Дождь. Разборки на дорогах. 
[5] Идеальный кадр для рекламы ВМѴѴ. 
Внешняя камера в игре бесподобна. 



сложность этапа. Четыре положения, от ар- 
кадного минимума до неблагоразумного мак- 
симума, имеют длительность заезда, общее 
количество оппонентов и, конечно, их мас- 
терство. Ключевое значение имеет именно дли- 
тельность гонки - ведь в СТ, как и во всех 
приличных соревнованиях, заезды на время, 
а не на примитивное количество кругов. Выб- 
рал предельную реалистичность, будь добр, от- 
катай полтора часа по кольцу в несколько ки- 
лометров. Напряжение совершенно жуткое. К 
последней минуте нервы уже ни к черту (осо- 
бенно, если идешь без отрыва), и покалечить 
автомобиль ничего не стоит. А любая полом- 
ка автоматически означает потерю времени и 
- как следствие, проигрыш. Представляете, 
откатать пару часов по виртуальному кольцу 
и сойти с дистанции из-за элементарного про- 
счета с запасом горючего! Проверено: обидно 
до слез. И если до половины общего времени 
вы еще можете сойти с дистанции и начать 
все с начала, то миновав роковую черту, вы 
отрезаете любые пути к отступлению. Прину- 
дительный выход приравнивается к проигры- 
шу и безжалостно регистрируется. 

К неумолимости секундомера прибавляется 
мрачная решимость бортиков. Шмякнувшись со всей 
дури о заграждение, вы имеете шанс получить пол- 
ный букет повреждений: от искореженного воздухо- 
заборника до выведенного из строя рулевого управ- 
ления. Бешеная динамика машины испаряется, усту- 
пая место неторопливому ковылянию к рк $гор. Един- 
ственная радость от столкновений, шанс исковеркать 
кузов, злобно пресечена. Модели спорткаров не уме- 
ют деформироваться - и точка. Приходится доволь- 
ствоваться постным списком неисправностей. 

В ріі 5іор'е тоже самоуправство. В полном 
смысле этого слова! Как только автомобиль (даже 



по ошибке!) пересекает невидимую черту, отделя- 
ющую ріі от трассы, управление и парковку бе- 
рет на себя компьютер. С одной стороны, удоб- 
но: пока машина катит со скоростью 88 кило- 
метров в час, вы можете выбрать требуемые виды 
работ и обслуживания в незатейливом меню. К 
вашим услугам замена резины, корректировка 
антикрыла, дозаправка и возможность устране- 
ния неисправностей. Расходы превращаются в 
лишние секунды в "счете", предъявляемом после 
подтверждения своего выбора. Главное - не оши- 
биться. Так, в ріі $іор-меню присутствует стран- 
ная опция замены "живого" водителя на "нежи- 
вого". За удовольствие передачи управления ва- 
шим болидом компьютеру ровно на один круг 
приходится расплачиваться тридцатисекундной 
задержкой и отвратительной ездой этого самого 
АІ. Кстати, случайно выбрав "пересадку", вы уже 
не сможете отказаться и будете вынуждены от- 
странение наблюдать, как по-английски вежли- 
вый компьютер в вашем авто пропускает вперед 
соперников. В такие минуты хочется убивать. 

Тем не менее гонка безумно увлекательна. Един- 
ственно приемлемый вид "от третьего лица" прида- 
ет $ССТ аркадности, но отнюдь не портит игру. АІ 
лишь изредка ошибается и вылетает в песочницу, 
он медленнее, чем необходимо, проходит повороты 
и совершенно непобедим в дружеских потасовках 
на дороге. С ним лучше не бортоваться, а спокой- 
но пропустить вперед и затем обойти на прямой 
или широком повороте. У него почему-то всегда 
больше горючего, чем у вас, и все повороты он 
проходит по идеальной траектории. На этих сорев- 
нованиях было бы откровенно скучно, не появись 
там Ьото заріепз. 

СТЗ ВМ^ МЗ, бортовой номер 33. Самый 
большой чит в игре. Этот маленький демон внешне 



ничем не отличается от 
пяти-шести его собратьев в 
этом классе. За исключени- 
ем того, что это единствен- 
ная полноприводная маши- 
на на всю игру (исключая 
"секретные" автомобили, ко- 
нечно)! Боже, как он дер- 
жит дорогу. Там, где заднеп- 
риводные мученики нареза- 
ют круги и резво буксуют, 
Тридцать Третий проходит 
аМіі^И образцово, с шиком. Имен- 
I но эта машина, получив все 
| мыслимые апгрейды, дела- 
ет СТ2 как желторотых 
птенцов. Ай да $рогі5 Саг! Полный и задний при- 
воды отличаются, как день и ночь. Роскошная си- 
муляция, полный оттяг. Не может быть ничего пре- 
краснее, чем обгон на круг заднеприводных отстой- 
ников на блестящем мокром асфальте трассы, зали- 
том щедрым солнцем фонарей. В сером мареве ас- 
фальта бесподобно отражается мощный кузов ма- 
шины, характерно урчат, разрезая влагу, шины, а 
сзади, подобно победному стягу, реет шлейф водя- 
ной пыли. Я люблю эту игру. ЖМ 
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СЛОЖНОСТЬ средняя 
ГРАФИКА***** 
МУЗЫКА не требуется 
ЗВУК**** 
УПРАВЛЕНИЕ переопределяемо 
^РЕАЛИЗМ**** 
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ЮСА 2: 

штт слив 



Против правды не попрешь. 
Обдумывая название рецен- 
зии, никак не мог отвязаться 
от слова "утюг". И что вы 
думаете? Открываю февраль- 
ский шЕХЕ и вижу название 
превью, включающее в себя 
именно этот обидный образ! 
Налицо как штампованные 
аллегории со стороны вашего 
покорного, так и оставшаяся 
абсолютно невыносимой 
игровая физика. 



прос на братишек и сестренок 
ТОСА 2 никогда не исчезал. Правда, 
не в РС-индустрии, а в более призем- 
ленном мире игровых автоматов. Под 
^^^^^^И хруст пережевываемого попкорна и 
бульканье пива в жестянке круги нарезаются значи- 
тельно легче, а сложность "симулятора" увеличива- 
ется по мере поглощения выпивки. Требования чав- 
кающего гонщика невелики, времени всегда в об- 
рез - трасса должна быть пройдена за обеденный 
перерыв. Так что давайте не будем снобами и при- 
знаем: ТОСА 2 утилитарна, функциональна, непри- 
хотлива, необходима и достаточна. 

Для широких масс 

Замысел игры очень прост. Видели по "телеку", 
как машины по асфальту гоняют? Ну, наперегон- 
ки? А теперь бросьте взгляд на экран монитора. 
Видите, те же самые машинки, точь-в-точь. Только 
вместо кнопок на пульте дистанционного управ- 



ления придется использовать их клавиатурных 
сородичей. Научитесь. Это не сложнее, чем гам- 
бургер развернуть. 

Почему игрушка оставляет привкус общепи- 
та, понять сложно. Здесь срабатывает целая гамма 
различных чувств, ощущений, впечатлений. На 
взгляд со стороны ТОСА смотрится очень при- 
лично. Солидные, крупные модели весьма извест- 
ных автомобилей с крутящимися колесиками, про- 
зрачными стеклами и водителями внутри. Фары 
горят, отражаются в мокром асфальте. Машины 
убедительно заносит и разворачивает. Смотреть 
геріау очередной гонки не менее интересно, чем 
наблюдать аналогичное действо по телевизору. К 
сожалению, вся красота куда-то испаряется как 
только начинаешь новый чемпионат и сам садишь- 
ся за руль. 

ТОСА 2 предлагает кучу различных видов - 
в этом ее несомненное достоинство. Вид "изнут- 
ри" включает в себя виртуальный кокпит, с ру- 




[1] Сравните этот шот с красавцем ВМѴѴ из Зрогіз Саг СТ. Так кто папа? [2] Оче 
внеплановый вылет. За что?! [3] Иногда штурманов сажают между сиденьями. На 
ручник. 
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лем, спидометром и руками водителя. Не очень 
понятно, почему торпеда сделана так скромно, по- 
спартански. Появившаяся раньше ТОСА Соііп 
МсКае Каііу, продукт того же производителя, име- 
ла гораздо более приличные кабины автомобилей. 
Из-за досадной недоработки приходится вылезать 
наружу, к аркадному виду от третьего лица. Опять 
же любуемся в меру убогими текстурами автомо- 
биля - особенно ужасны колеса. С ними может 
поспорить только сломанное антикрыло. Зато на 
разбиваемом заднем стекле написано имя гонщи- 
ка. Приятная мелочь, дополняемая возможностью 
как следует помять авто. Конечно, с Сагта^есЫоп 
2 такой игре соревноваться сложно, но погасшие 
фонари, убитый спойлер и помятую дверь авторы 
ТОСА 2 гарантируют. 

Неужели кто-то еще не понял, что надо делать 
в нашей бедной ТОСА 2? Типичные кольцевые гон- 
ки с полным набором удовольствий: кучей автомо- 
билей-близнецов, возможностью их минимального 
тюнинга, чемпионатом, одиночными и тестовыми 
заездами. А так как это стопроцентно консольный 
релиз, чит-коды, секретные уровни и даже малень- 
кий чемпионат с новыми машинами внутри боль- 
шого прилагаются. Дополнительный вид соревно- 
ваний называется Зиррогг. Сагз. Берите Рогсі Ріезіа 
(заокеанский брат нашей "Оки") или элементарный 
картинг - и вперед. Чем успешнее вы будете катать- 
ся, тем быстрее вам разрешат опробовать на трассе 
суперкары - |а§иаг, ТѴК, Ілзіег $1огт. 

Строптивые железяки 

ТОСА 2 катастрофически не ощущается скорость дви- 
жения. 100 миль в час здесь и, скажем, в Зрогіз Саг 
СТ абсолютно неравноценны. Идущая на ста милях 
ВМѴ^ из СТС^ заставляет слышать вой ветра, врываю- 
щегося в воздухозаборник. Рогсі Мопсіео из ТОСА 2 
на этой скорости подобен инвалидке. Никакой дина- 
мики, даже намека на внушительную скорость. Хотя 
постойте! Еле ползущий Роге! обладает всеми повад- 
ками идущего на пределе своих возможностей авто- 
мобиля (на самом деле "Форд" разгоняется до 137 
трЬ, но и на этой отметке острые ощущения равны 
нулю). Машина чутко реагирует на малейшие мани- 
пуляции с рулем. Неосторожное движение - и вы 
уже танцуете джигу на обочине, в глубоком песке. 
Вид от третьего лица блестяще заваливает не столь 
уж многочисленные достоинства игровой физики. Кто- 
нибудь видел, насколько грациозен выброшенный на 
берег нефтеналивной танкер? Попробуйте ТОСА 2. 
Кажется, что соблюдающая скоростной режим в пре- 
делах города машина вдруг попадает в массивное, 
но невидимое масляное пятно. Занос красив и при- 
водит в неистовую ярость. 





С другой стороны, заносы, пожалуй, единствен- 
ный приятный момент местной физической модели. 
Все стандартные машины обладают передним приво- 
дом. В силу чего могут проходить повороты с краси- 
вым управляемым заносом, буквально за уши вытя- 
гивая автомобиль из, казалось бы, неминуемого по- 
лета за пределы трассы. К тому же в момент крутого 
виража обычно чуть сдвигается в сторону внешняя 
камера, добавляя при этом процентов сто к зрелищ- 
ности происходящего. На все остальное, особенно 
на пинбольные замашки автомобиля, врезающегося 
в бортик ограждения, внимания лучше не обращать. 

К чести Сос1ета$г_ег$, противник ведет себя на 
трассе очень достойно. Радость первая: враги не 
танки. Они легко выталкиваются с трассы и, что 
самое приятное, так же подвержены стихийным за- 
носам, как и вы. АІ ответственно относится к пра- 
вилам поведения на дороге - не трется и не подре- 
зает, всегда пытается избежать столкновения - даже 
если при этом приходится выезжать на обочину. 
Чудеса честности! Хотя слишком уж радоваться все- 
таки не стоит. "Враги" по-прежнему чудесным об- 
разом делают вас на старте, причем так резво, что 
угнаться за ними нет никакой возможности. Толь- 
ко разводишь руками - а на стандартных ли маши- 
нах ездят соперники, как все встает на свои места. 
Компьютер начинает спотыкаться на поворотах и 
не спешит выжимать все ресурсы из машины даже 
на длинной прямой. Типичные поддавки. 

Правила игры в ТОСА 2 окончательно воз- 
вращают к кислой действительности. Для перехо- 
да на следующий этап чемпионата необходимо 
набрать определенное количество очков. Считают- 
ся очки за два заезда, количество кругов в первом 
из которых урезано вдвое. На квалификацию дает- 
ся только одна попытка, а на ознакомление с трас- 
сой вообще ни одной. Используйте зіп^іе гасе, 
детишки! Победители награждаются секретными 
уровнями и кодами, а побежденные отправляются 
на второй заход. Драгоценные очки могут ото- 
брать даже в процессе гонки - за грубую игру на 



[4] Дорогу, господа! Всем синим 
положено быть в авангарде. 
[5] Такая легкая на подъем "Формула" 
Редкий кадр. 



трассе. Так что постарайтесь толкать своих компь- 
ютерных коллег мягко, почти нежно. 

Общее впечатление все равно остается неприят- 
ным. Такие замечательные моменты, как динамичес- 
ки, во время гонки, изменяющиеся погодные усло- 
вия (что делает функциональным традиционно бес- 
полезный пункт "Смена резины" в пит-стопе) не могут 
вытянуть на хороший уровень явно недоделанную 
игру. По крайне мере будем надеяться, что Сосіеігшіегз 
именно не закончила ТОСА 2 - исключительно из-за 
уже сложившейся доброй репутации фирмы. Для при- 
ставки уровень достаточный, но РС требует от разра- 
ботчиков больших жертв. 



ТОСА 2: ТОѴ 



РАЗРАБОТЧИК 

1Г© 

ИЗДАТЕЛЬ 1 



Согіепшіегз 
Сойетазіегз 



рмальная приставочная гонка для РС. Станда 
хтройств и критики. Стоит ли тратить деньги 
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Битве титанов и 
продолжению ловли 
безумных Трз 
посвящается 



Краткий курс истории 30-уско- 
рителей на РС можно штудиро- 
вать по продуктам всего двух 
компаний. Чипы от ЗсКх создали 
спрос на 30-акселерацию. Про- 
дукты N Ѵісііа открывали но- 
вые, щедро затуманенные го- 
ризонты. .ЕХЕ вот уже полтора 
года ведет оперативные ре- 
портажи с фронтов жатвы Грз. 



ЛИЧНОЕ 
„ЕЛО 

НИКОЛАЯ 
РАДОВСКОГО 




конкуренции Зсігх и КѴісІіа можно слагать эпосы. Я 
ограничусь лишь кратким описанием битвы титанов. 

Они были 

Первым был... Нет, не Ѵоосіоо СгарЫсз, а чип Кѵісііа 
ІМѴІ. Зверь появился еще в 1995 году и обрабатывал не 
только 2Б/ЗБ-графику, но и звук. Тогда КѴісІіа выбрала 
весьма нестандартный подход к ЗБ-акселерации: ЫѴІ был 
и остается единственным чипом, оперирующим не с 
плоскими треугольниками, а с выпуклыми четырехуголь- 
ными поверхностями. Заодно чип обеспечивал расчет 
освещенности по алгоритму Фонга (функция, отсутству- 
ющая во всех современных игровых ЗБ-акселераторах). 
Теоретически, такой подход снижал количество 
1 многоугольников в сцене и, как следствие, уменьшал 
- нагрузку на центральный процессор, переваливая ее на 
Р крепкие плечи создателей игр. ІМѴісІіа разработала соб- 
I ственный ЗБ АРІ, рекомендуя девелоперам "для дости- 
жения максимальной производительности" использовать 
4 только его (в теории чип поддерживал еще несколько 
I распространенных АРІ). 

Тогда инициатива ІЧѴісІіа провалилась. Виной тому 
были сложности с программированием ІЧѴІ и класси- 
ческая дилемма яйца и курицы: платы плохо продава- 
лись из-за отсутствия игр, а разработчики не спешили 
творить для чипа с туманными рыночными перспекти- 
вами. Кроме того, интеграция 2Б- и ЗБ-графики со 
I звуком вряд ли принесла бы тогда плоды: ЗБ был уде- 
4 лом игроков-энтузиастов со сложившимися предпочте- 
ниями в 2Б-графике и звуке. Трудно было, не прибе- 
гая к насилию, убедить владельца Маігох МШеппіит 
или, скажем, Сгаѵіз ІЛігазоітсІ отказаться от чтимой 
железки в пользу странного гибрида. 

Провал ІЧѴІ больно ударил по ІѵГѴісІіа: компании 
пришлось сократить более половины штата и полнос- 
тью пересмотреть свой подход к ЗБ-акселерации. 

Этот чип у них Ѵоос/оо зовется 

Зсігх выпустила свой первый чипсет для РС (до этого ком- 
пания разрабатывала ускорители для игровых автоматов) 
осенью 1996 года. Дитятко любовно назвали Ѵоосіоо. 

Производительность и функциональная широта 
Ѵоосіоо СгарЬіс5 обеспечили чипсету годовой отрыв от 
конкурентов. Более того, его архитектура оказалась на- 
столько удачной, что прижилась во всех продуктах Зсігх. 
Неудивительно, что Ѵоосіоо СгарЫс$ быстро завоевал 
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ЗсітхѴоосіоо 3 3000 



. . >іміі*інн возникли серьезные трудности. На 
■ выпуск стабильных ОрепСЬ-драй- 

I веров ЫѴісІіа потратила почти пол- 
■ - ■ ішііі года, вызвав массу отрицательных 
■ ■ ■ ■ эмоций у пользователей. 

Платы на Ѵоосіоо СгарЬісз 
^*. тем не менее оставались непрев- 

зойденным решением для апгрей- 
. да старых систем, так как предъяв- 
4^ЯЕг - ляли значительно меньшие требо- 
Ч " ■ вания к ресурсам ЦП. Возможно- 

сти Кіѵа 128, наоборот, полнос- 
тью раскрывались лишь на самых 
мощных на тот момент РС. 



внутренности любимой железки? Игроки требовали гр$ 
и новыя разрешения - Ѵоосіоо 2 обеспечивал и то и 



^ч^^^^ тью і 
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н- делили сферы влияния: 3< 



^и./ч ѵѵ^иѵ^ - ^ч/ч/ѵ/ ^^^^^^^^^^ ь результате компании по- 

культовую популярность у игроков. Его влияние на ин- делили сферы влияния: За!гх сосредоточилась на про- 

дустрию переоценить невозможно: Ѵоосіоо фактически дуктах для конечных пользователей, КѴісІіа - на акселе- 

создал массовый спрос на ЗБ-акселераторы. раторах для производителей РС (ОЕМ). 

Характерно, что Зсігх не пошла по пути интегра- 
ции, выпустив чипсет для "чистых" ЗБ-ускорителей. По- Зс№х ВОЗВрдЩдѲТСЯ 
клоннику игр, ощутившему нехватку гр5, не нужно было Весной 1998 года на смену Ѵоосіоо СгарЬісз пришел 
жертвовать любимым видеоадаптером или, упаси боже, Ѵоосіоо 2. Новый чипсет обгонял предшественника по 
звуковой платой. За несчастные 250 долларов он получал меньшей мере вдвое, а также обеспечивал "бесплатное" 
удвоение грз в Оиаке и все прелести ЗБ-акселерации (в мультитекстурирование (наложение двух текстур на тре- 
первую очередь поражающую воображение билинейную угольник за дин проход). 

фильтрацию текстур). Зачем это нужно? Дело в том, что алгоритм Гуро 

Кроме того, За!гх очень разумно подошла к непро- (стандартный метод расчета освещенности, применяемый 

стому вопросу АРІ, реально поддерживая все актуальные во всех современных акселераторах) весьма примитивен: 

интерфейсы, но ненавязчиво демонстрируя девелоперам ЗБ-ускорителю передаются значения освещенности вер- 

преимущества собственного Сіісіе. Многие разработчи- шин треугольника, интерполируя которые он вычисляет 

ки, привыкшие к удобству Сіісіе, до сих пор используют освещенность остальных точек. Приведу пример "невер- 

этот АРІ при создании игр, уже позже портируя свои ной" работы алгоритма Гуро. Предположим, источник 

программы в БігесвБ. света равноудален от всех вершин равностороннего тре- 

Развивая успех, Зсігх попыталась увеличить прода- угольника. Очевидно, что освещенность всех его вершин 

жи за счет рынка новых РС. Ѵоосіоо СгарЬісз был неза- будет одинакова. В реальности центр треугольника дол- 

меним для апгрейда, однако платить за отдельные 2Б- и жен быть освещен наиболее интенсивно, а вершины (как 

ЗБ-акселераторы при покупке компьютера позволяли себе самые удаленные от источника света точки фигуры) - 

очень немногие. Интегрированный 2Б/ЗБ-ускоритель был наименее. Однако ЗБ-ускоритель, следуя заветам Гуро, 

бы в таких случаях весьма полезен. вычислит одинаковую освещенность для всех точек тре- 

Так весной 1997 года появился Ѵоосіоо КшЬ - слег- угольника. Таким образом, добиться впечатляющих све- 

ка модифицированный Ѵоосіоо СгарЬісз, устанавливае- товых эффектов, полагаясь лишь на стандартный алго- 

мый на одну плату с 2Б-чипом третьих фирм. Чипсет не ритм, невозможно. Поэтому разработчики современных 

снискал популярности из-за сниженной производитель- игр используют так называемые карты освещенности 

ности и проблем совместимости с частью С1іа!е-игр. За!гх (1і§ктар$) - текстуры с проекцией света на данный тре- 

даже пришлось объявить о бесплатном обмене плат с угольник. Карты освещенности смешиваются с основ- 

КшЬ (забавно, один из смыслов этого слова - спешка) ной текстурой, позволяя разработчикам управлять осве- 

а ускорители Ѵоосіоо СгарЬісз. щением каждой точки треугольника. Именно так реали- 



нои текстурой, позволяя разработчикам управлять осве- 
щением каждой точки треугольника. Именно так реали- 
зовано цветное и динамическое ос- ■■■-- дда - - = р ! 



ЫѴівіа наносит ответный удар 

Злейший друг Зсігх снова напомнил о себе осенью. 
Кіѵа ТЭТ - новый флагман КѴісІіа - отличался от 
предшественника весьма серьезно: чип имел два кон- 
вейера рендеринга, обеспечивал ЗБ-акселерацию в 
Тгие Соіог и адресовал до 16 мегабайт ОЗУ. Умение 
КѴісІіа не повторять собственные ошибки похваль- 
но: Кіѵа ТЭТ сразу поставлялась с полноценными 
ОрепСЬ-драйверами. Присущие Кіѵа 128 проблемы 
с качеством рендеринга также были исправлены. Бе- 
зусловно, новый чип был очень силен. Есть только 
одно "но": обещано было гораздо больше. Ранние 
пресс-релизы ІЧѴісІіа сулили пиковую скорость тек- 
стурирования в 250 миллионов пикселей в секунду 
(читай: работу чипа на частоте 125 МГц). Однако из- 
за проблем с выпуском чипов по технологии 0,25 
мкм ТЭТ производились по устаревшей норме 0,35 
микрон, что ограничивало их тактовую частоту 90 
мегагерцами. Теперь переверните страницу и посмот- 
рите на частоту ТЭТ2. То-то же... 

Той же осенью Зсігх разродилась новым чипом 
Ѵоосіоо ВашЬее. Он стал первым полноценным 2Б/ 
ЗБ-ускорителем в истории компании. Лишенный одно- 
го текстурного процессора, ВашЬее не мог составить 
серьезной конкуренции Ѵоосіоо 2. ТЭТ чип обгонял 
только на системах со слабым ЦП. Впрочем, задачи 
подмять всех перед ВашЬее не ставились. На этом чипе 
было обкатано новое 2Б-ядро, необходимое для буду- 
щих продуктов. Время ЗБ-апгрейдов прошло. Потре- 
бители, в массе своей, не желали выкладывать деньги за 
отдельные ЗБ-ускорители. Похоже, Ѵоосіоо 2 стал пос- 
ледним "чистым" ЗБ-акселератором... 



До встречи осенью 

История показывает, что на разработку существен- 
но нового ЗБ-акселератора уходит не менее года. 
Однако Зсігх и КѴісІіа, выпустившие последние про- 
дукты прошлой осенью, вынуждены реагировать на 
обострение конкуренции, начав продажи Ѵоосіоо 3 
и ТЭТ2 в апреле/мае. Не стоит ожидать от этих чи- 
пов экстраординарных результатов: пока нам пред- 
лагают лишь улучшенные версии старых продуктов. 
Подождем урожайной осени... 



ЧТО ТаКОе ОСеНЬ — ЭТО ЙІѴа вещение в Ораке 2 и Шгеаі. 
После провала ІМѴІ корпорации ІѵГѴісІіа пришлось пол- Итак, на разработку Ѵоосіоо 2 
ностью пересмотреть свой подход к акселерации ЗБ-гра- у За!гх ушло полтора года. Стоит 
фики и разработать новый продукт с чистого листа. Так отметить, что никаких серьезных ар- 
осенью 1997 года появилась Кіѵа 128 - полноценный хитектурных усовершенствований 
2Б/ЗБ-ЧИП, обеспечивающий ЗБ-акселерацию в Ні§Ь Соіог этот чипсет не имел. И мультитек- 
и поддерживающий новейшую шину АСР. стурирование, и работа в 5Ы были 
На этот раз ІЧѴісІіа решила не связываться с разра- заложены в старый добрый Ѵоосіоо 
боткой фирменного АРІ, а изначально настраивала чип СгарЬіс$. Просто использовались эти 
на максимальную эффективность в БігесвБ. возможности лишь в серии проф 

Кіѵа 128 действительно заставила Ѵоосіоо СгарЬісз сиональных ускорителей 

подвинуться. Особенно в БігесвБ. Особенно на быстрых компании ОиапШтЗБ. 

С. Однако с ОрепСЬ-шутерами (СЬОиаке/Оуаке 2) у чипа кроме зануд-аналитиков 
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ОіатопсІ Ѵірег Ѵ770 (чипсет ІМѴісІіа Ріѵа ТІМТ2) 
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РВА VI) 




Читатели-железячники, ответьте нам откровенно: названия 
каких железок вот уже несколько месяцев не дают вам покоя? 
Обзоры каких железок на ведущих (знать бы, кудаш ЯЯ ) западных 
веб-сайтах привлекают больше всего внимание посетителей? 

Какие железки более всего ждут в России? Наконец, после- 
дний вопрос (не пугайтесь, он слегка нестандартный — стилис- 
тически, но зато очень правильный — по смыслу): о каких 
железках сталепрокатное подразделение какого журнала 
снова напишет первым в России? 



т 



Ж2 и Ѵооаоо 3. Ѵооаоо 3 и ТОТ2. 
ТОТ2 и Ѵооаоо 3. Ѵоогіоо 3, Ш2 и, 
конечно же, примкнувшая к ним про- 
ворная тестовая лаборатория Сате.ЕХЕ. 
Таковы правильные ответы на вышеозначенные воп- 
росы в порядке их поступления. 

Вы поняли: это свершилось. Однако на этот 
раз эйфория улетучилась подозрительно быстро и 
практически без остатка. Ее сменило устойчивое 
ощущение "все это я где-то и когда-то уже тести- 
ровал". "Бе]а ѵи", - солидно констатировал зна- 
комый психиатр и открыл .ЕХЕ #9*98... 

Как мы тестировали 

Подопытные ускорители устанавливались в систему 
с материнской платой А5Ш Р2В, 128 мегабайтами 8- 
П5 памяти 50КАМ, жестким диском ОуапШт РігеЬаІІ 
ЕХ 12.7 и монитором Ѵіедѵ5опіс РТ770. Тесты прово- 
дились на процессорах Репйит III 500, Репйит II 
300 и Сеіегоп 266. Для сравнения мы приводим ре- 
зультаты тестов плат АТІ Ка§е Ригу (чипсет АТІ Ка§е 
128), Штопа Ѵірег Ѵ550 (чипсет Кѵіаіа Кіѵа ТЖ) 
и МеіаЬуіе ѴіскегіЗО Ѵооаоо2 Ш. 

Перед прогоном тестов отключалась синхро- 
низация с Ѵ5УЫС и устанавливалась минимальная 
кадровая частота монитора (60 Гц). Все измерения 
проводились на английской версии ^іікіош 98 с 
установленным БігесіХ 6.1. 

Перед тестированием в Шгеаі мы устанавливали 
патч версии 2.24 и включали опции Ѵоіитейіс 1і$Ьші$, 



Согопаз и 5Ьіпу 5игГасе$. Все ускорители, за исключени- 
ем Ѵооаоо 2, тестировались в БігесвБ-версии игры. 



А8Ц8 АСР-Ѵ3800 



Цена 

Тип акселератора 
Чипсет 

Тип установленной памяти 
Установленный/макс, объем памяти 
Тактовая частота чипсета 
Тактовая частота памяти 
Тип шины 
ВАМ0АС 

Видеовход/видеовыход 
Использованная версия драйверов ді 
Поддержка ОрепСЬ 



$190 
20/30 
Шіа Кіѵа М2 
8СКАМ 
32/32 
125 МГц 
150 МГц 
АСР 

встроенный, 300 МГц 
есть/есть 

я ѴѴіпсІоѵѵз 98 1.0 
ОрепСІ. ІС0 




Это первый попавший к нам на тестирование 
ускоритель на ЖГ2. От Ѵ3400ТЖ (результаты тестов 
этого акселератора опубликованы в предыдущем номе- 
ре .ЕХЕ) Ѵ3800 унаследовал видеовыход и видеовход. 
Однако А5Ш и этого показалось мало, и плата была 
дооснащена выходом для стереоочков. К сожалению, 
попавший к нам экземпляр ими не комплектовался. 
Отмечу лишь, что текущие драйверы Ѵ3800 поддержи- 
вают работу стереоочков только в БігесвВ-играх. 




На Ѵ3800 установлена 5СКАМ с временем 
выборки 7 наносекунд, нестабильно работающая на 
частотах выше 160 МГц. Поэтому плата вряд ли 
удовлетворит любителей разгона. 

Результаты тестов производительности Ѵ3800 не 
привели нас в восторг. Признаюсь, лично я ожидал от 
ТЖ2 большего. Ускорители на чипах Г^Ѵіаіа существенно 
отстают от Ѵооаоо 3 2000 во всех играх с мультитексту- 
рированием. Причина в архитектурных различиях чи- 
пов. ТЖ2 (впрочем, как и ТЖ) имеет два конвейера 
растеризации. Они способны работать в двух режимах: 

1) Параллельная обработка двух пикселей. В 
этом режиме каждый конвейер обрабатывает по 
одному пикселю, накладывая на него одну тексту- 
ру. Так как ТЖ2 работает на частоте 125 мегагерц, 
в этом режиме чип потенциально может "обмола- 
чивать" по 250 миллионов (125 миллионов тактов в 
секунду х 2 пикселя за такт) пикселей в секунду. 

2) Наложение двух текстур на один пиксель, или 
мультитекстурирование. Две текстуры смешиваются по 
определенному закону (такая операция называется аль- 
фа-смешением, или аІрЬа Ыепаіп§) и наносятся на пик- 
сель. В этом режиме ТЖ2 обрабатывает лишь один 
пиксель за такт, поэтому пиковая скорость текстури- 
рования падает до 125 миллионов пикселей в секунду. 

На первый взгляд, мультитекстурирование бес- 
полезно на ТЖ2: чип потенциально способен обра- 
ботать два пикселя, вместо того чтобы возиться с нало- 
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жением двух текстур на один. Хотя карты освещенно- 
сти (текстуры, смешиваемые с текстурами объектов для 
создания сложных эффектов освещения) можно на- 
кладывать за отдельный проход, это потребует допол- 
нительных циклов на чтение видеобуфера. Поэтому 
поддержка мультитекстурирования безусловно полез- 
на любому чипу, и ТЖ2 здесь не исключение. 

Спецификации ТЖ2 не поражают новизной: 
почти все это мы видели и у ТЖ. 

Добавлена поддержка 32 Мбайт памяти (ТОТ 
адресовала лишь 16), 32-битного 2-буфера (ТОТ знала 
только о 16- и 24-битных), кроме того, с восьми до 
32-х бит увеличена разрядность буфера шаблонов 
(зіепсіі ЬигТег) и повышена частота КАМБАС. 

Остановимся на каждом из новых свойств 
подробнее. 

Теоретически, 32 Мбайта памяти становятся 
необходимы для игр в 1280x1024 Тше Соіог. Это 
разрешение съедает почти 16 Мбайт под видео и 2- 
буферы, не оставляя пространства для хранения 
текстур. Я, однако, сильно сомневаюсь в оправдан- 
ности таких сумасшедших режимов: ТОТ2 еле справ- 
ляется уже с 1024x768 Тше Соіог. 

Увеличенная глубина 2-буфера позволит ТОТ2 
корректно отображать сложные (с большим разреше- 
нием по оси глубины) сцены, однако сегодняшние 
игры ориентированы на 16-битные буферы глубин. 

Буферы шаблонов не задействованы до сих пор. 
Одно время велись разработки патча для Шгеаі, ис- 
пользующего буфер шаблонов ТОТ для расчета теней, 
однако из-за проблем со скоростью и визуальными ар- 
тефактами работа над ним практически прекращена. 

Под держка АСР 4Х - еще более сомнительное дос- 
тоинство. Во-первых, этот режим не поддерживает ни 
один современный чипсет материнских плат. Во-вторых, 
игры до сих пор не используют столько текстур, чтобы 
нуждаться в АСР-текстурировании, а для передачи вер- 
шин вполне достаточно пропускной способности РСІ. 

Вместе с архитектурой ЮТ2 унаследовал и болячки 
предшественника. Серьезные требования к ресурсам ЦП 
лишают смысла установку плат на ЮТ2 в слабые систе- 
мы. На Репгішп II 300 Ѵ3800 сумел обогнать значительно 
более дешевый Ѵоосіоо 3 2000 лишь в Іпсотіп§ (игре без 
мультитекстурирования) при разрешении 1024x768. На 
Сеіегоп 266 отставание Ѵ3800 было тотальным. 

Дороговизна Тше Соіог - еще одно родимое 
пятно продуктов ІМѵісІіа. В тестах при "реальном 
цвете" с ТОТ2 на равных конкурировал АТІ Ка§е 
128 - чип предыдущего поколения, работающий 
на существенно меньшей тактовой частоте. 

Итог. А5Ш АСР-Ѵ3800 - мощный 20/ЗБ-аксе- 
лератор с широким набором функций. Если вы гото- 
вы пожертвовать производительностью в пользу фун- 
кциональной широты - обратите на него внимание. 




ЗсІІх Ѵоосіоо 3 2000 



Цена 

Тип акселератора 
Чипсет 

Тип установленной памяти 
Установленный/макс, объем памяти 
Тактовая частота чипсета 
Тактовая частота памяти 
Тип шины 
ВАМ0АС 

Видеовход/видеовыход 



20/30 
ЗаЧх Ѵоосіоо 3 
80КАМ 
16/16 
143 МГц 
143 МГц 
АСР 

встроенный, 300 МГц 
нет/нет 



Использованная версия драйверов для ѴѴіпсІоѵѵз 98 1 .0 
Поддержка ОрепСЬ мини-порт 




Зсігх, как много в этих знаках... ЗБ-чипсеты 
этой компании были, пожалуй, самыми частыми 
гостями нашей тестовой лаборатории. Встретить их 
можно было на детищах большинства ведущих про- 
изводителей ЗБ-акселераторов. Сама Зсігх (именно 
так, через строчную "сі", именуется теперь эта ком- 
пания) предпочитала не связываться с производством 
плат, поставляя заказчикам лишь чипы. Те времена 
ушли безвозвратно. В декабре прошлого года Зсігх 
объединилась с 5ТВ (довольно известным произво- 
дителем видеоадаптеров) и объявила о намерении 
не поставлять новые чипы третьим фирмам, а за- 
няться производством ускорителей самолично. 

Итак, сегодня под наш скальпель попали первые 
видеоадаптеры Зсігх. Вскрытие показало: изюм есть. 
Имя ему Ѵоосіоо 3. Сразу отметим его (имени, а не 
сухофрукта) обманчивость: чип имеет гораздо больше 
общего с ВашЬее, чем с Ѵоосіоо 2. Это полноценный 
2Б/ЗБ-акселератор, не нуждающийся в дополнитель- 
ной видеоплате. Хотя имевшийся у нас ускоритель ус- 
танавливался в слот АСР (выпускается также РСІ-вари- 
ант Ѵоосіоо 3 2000), АСР-текстурирование он не под- 



держивал. Рендеринг в Тше Соіог также оставлен за 
бортом. Поэтому функционально Ѵоосіоо 3 практи- 
чески не отличается от ВашЬее. Правда Зсігх не стала 
ограничиваться разгоном чипа, добавив в Ѵоосіоо 3 
второй текстурный процессор. Так был исправлен один 
из существенных недостатков ВашЬее: несовместимость 
с мультитекстурированием. Архитектурно новый аксе- 
лератор очень похож на старожила Ѵоосіоо 2: оба чип- 
сета имеют один конвейер, оснащенный двумя тек- 
стурными процессорами. Таким образом, Ѵоосіоо 3 
может обработать не более одного пикселя за такт, 
однако способен наносить на него две текстуры без 
дополнительных затрат. В старых (то есть не знакомых 
с мультитекстурированием) играх один из текстурных 
процессоров Ѵоосіоо 3 простаивает. ТЖ2 работает в 
таких случаях эффективнее, используя оба конвейера 
и обрабатывая по два пикселя за такт. Например, в 
Іпсотіп§, написанном под БігесіХ 5 (поддержка муль- 
титекстур появилась лишь в шестой версии БігесіХ), с 
ТЖ2 смог соперничать лишь Ѵоосіоо 3 3500. Однако 
в современных (осведомленных о мультитекстуриро- 
вании) экшенах Ѵоосіоо 3 работает в полную силу, а 
Кіѵа ТЖ2 вынуждена отключать один из конвейеров. 
Именно этим объясняется лидерство чипов Зсігх в Оиаке 
2 и Шгеаі. Подчеркну, опубликованные результаты 
тестов Ѵоосіоо 3 в Шгеаі получены на ОігесвБ-, а не 
Сіісіе-версии игры (то есть все платы тестировались 
при равных условиях). 

Несовместимость свежих чипов Зсігх с частью 
старых СЫе-игр стала уже печальной традицией. Ѵоосіоо 
3, увы, тоже не стал исключением. Например, ускори- 
тель не живет с Сіісіе-версией 1МР5ІІІ. Совместимые с 
Ѵоосіоо 3 патчи для Шгеаі и К^иіет к моменту на- 
писания этих строк уже были доступны через Интер- 
нет. Отмечу, все опробованные нами Сіісіе-игры ("дем- 
ки" Ко11са§е и Оезсепі: 3, а также полные версии БеіЬкагг 
и МасІТгах) работали на Ѵоосіоо 3 вполне нормально. 

Адептов разгона Ѵоосіоо 3 2000 вряд ли разо- 
чарует: попавший к нам экземпляр платы стабиль- 
но работал на частоте 170 МГц. 

Стоит отметить качество КАМБАС нового 
ускорителя: 2Б-картинка была безупречна даже в 
разрешении 1280x1024. Несмотря на аналогичную 
частоту КАМБАС, обе платы на ТЖ2 не обеспечи- 
вали подобного качества 2Б-графики. 

Итог. Ѵоосіоо 3 2000 - полноценный 20/30- 
акселератор, наравне конкурирующий с Ѵоосіоо 2 
Ш. Да, он лишен многих вкусных бонусов (ренде- 
ринг в Тше Соіог, поддержка больших текстур, АСР- 
текстурирование), однако по скорости в этой цено- 
вой группе с ним не сравнится ни один конкурент. 
Если вы желаете наслаждаться играми в 1024x768, 
но не хотите платить за это удовольствие более $150 
- альтернативы Ѵоосіоо 3 2000 просто нет. 
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ЗсІІх Ѵоосіоо 3 3000 



Цена 

Тип акселератора 
Чипсет 

Тип установленной памяти 
Установленный/макс, объем памяти 
Тактовая частота чипсета 
Тактовая частота памяти 
Тип шины 
ВАМОАС 

Видеовход/видеовыход 



$180 
20/30 
ЗоЧх Ѵоосіоо 3 
ЗОНАМ 
16/16 
166 МГц 
166 МГц 
АСР 

встроенный, 350 МГц 
нет/есть 

Использованная версия драйверов для ѴѴіпсІоѵѵз 98 1 .0 
Поддержка ОрепСИ мини-порт 




Рецепт приготовления Ѵоосіоо 3 3000 прост: бе- 
рем Ѵоосіоо 3 2000, слегка разгоняем сам чип, память 
и КАМБАС, а для остроты ощущений добавляем ви- 
деовыход. Употреблять продукт следует охлажденным, 
поэтому Зсігх снабдила его массивным радиатором. 
Также на Ѵоосіоо 3 3000 установлена более быстрая 
память (с временем выборки 6 наносекунд, вместо 7 у 
ѴЗ 2000), способная работать на бОлыпих тактовых 
частотах. Во всем остальном платы идентичны (одина- 
кова даже их разводка). Все функциональные ограни- 
чения Ѵоосіоо 3 2000 свойственны и старшему брату. 

Кроме модели 3000, Зсігх анонсировала также 
плату 3500, работающую на частоте 183 мегагерца 
и оснащенную цифровым интерфейсом для жидко- 
кристаллических мониторов. Однако с массовым 
производством этих ускорителей возникли трудно- 
сти. Мы оценили производительность Ѵоосіоо 3 3500, 
разогнав до 183 МГц Ѵоосіоо 3 3000. 

Результаты тестов Ѵоосіоо 3 3000 не могут не 
впечатлять: это первый 20/ЗБ-акселератор, обгоняю- 
щий Ѵоосіоо 2 5Ы. Интересны результаты Шгеаі: на 
всех платах БігесвО-версия игры работала быстрее, 
чем Сіісіе-порт. Видимо, Сіісіе-версия игры хорошо 
оптимизирована только под Ѵоосіоо 2. В остальных 
тестах Ѵоосіоо 3 3000 не оставлял шансов $11. 



Однако давайте задумаемся: сколько грз нам нуж- 
но реально? Все Ѵоосіоо 3 с легкостью "обмолачивают" 
более шестидесяти кадров в секунду в подавляющем 
большинстве игр. То есть плата зачастую может рассчи- 
тать больше кадров, чем способен показать монитор. 
Может быть, стоит увеличить разрешение? Перейти, на- 
пример, на 1280x1024. Я пробовал играть в этом видео- 
режиме на 17-дюймовом мониторе, но не отметил ни- 
каких существенных изменений в качестве картинки. 

Фактически, продукты Зсігх вплотную подошли 
к такому уровню производительности, после которого 
любые увеличения мощности становятся неощутимы. 
Впору подумать о красоте, однако ЗБ-акселерация в 
Тше Соіог - самое адекватное приложение мощности 
Ѵоосіоо 3 - осталась, увы, нереализованной. 

Стоит отметить качество рендеринга Ѵоосіоо 3 
в 16-битных видеорежимах. Зсігх неплохо поработа- 
ла над улучшением алгоритмов дизеринга, и в раз- 
решении 1024x768 артефакты, связанные с недостат- 
ком цветовых оттенков при выводе градиентных 
заливок, практически незаметны. 

Итог. Ѵоосіоо 3 3000 - лидер в ЗБ-производи- 
тельности. Однако сегодня за $180 хотелось бы по- 
лучить нечто большее, чем сонм грз в Ні§Ь Соіог. 




ОіашопсІ Ѵірег Ѵ770 



Цена 

Тип акселератора 
Чипсет 

Тип установленной памяти 
Установленный/макс, объем памяти 
Тактовая частота чипсета 
Тактовая частота памяти 
Тип шины 
ВАМОАС 

Видеовход/видеовыход 
Использованная версия драйверов л 
Поддержка ОрепСИ 



$190 
20/30 
Шіа Кіѵа ТІШ 
ЗОНАМ 
32/32 
125 МГц 
150 МГц 
АСР 

встроенный, 300 МГц 
нет/нет 

=і ѴѴіпсІоѵѵз 98 Оеіопаіог 1 .73 
ОрепСІ. ІС0 




Этот ТЖ2-ускоритель отличается от А5Ш АСР- 
Ѵ3800 прежде всего отсутствием видеовходов и видео- 



выходов, а также типом памяти (5БКАМ вместо 
5СКАМ). Производительность плат практически иден- 
тична. Публикуемые результаты их тестов не совпада- 
ют лишь из-за различий в драйверах. Дело в том, что 
мы получили новую версию эталонных драйверов 
ІМѴісІіа за несколько часов до сдачи этого материала и 
успели протестировать с ними лишь одну из плат. 
Выбор пал на Ѵ770 по чистой случайности: АСР-Ѵ3800 
в тот момент просто не оказалось под рукой. 

Біатопс! анонсировал две версии Ѵ770: стан- 
дартную и Шга. Обыкновенные Ѵ770 работают на 
частотах 125/150 (125 МГц - тактовая частота чипа, 
170 МГц - памяти), Шгга - 150/183. Нам достался 
стандартный вариант платы. Судя по всему, Ѵірег 
Ѵ770 Шга будет выпускаться ограниченными парти- 
ями, и массовые продажи этих плат в России пока 
маловероятны. Похоже, КѴісІіа еще не в состоянии 
наладить массовый выпуск чипов ТЖ2, стабильно 
работающих на 150 мегагерцах. 

Ѵ770 оснащен 5БКАМ с временем выборки 6 
наносекунд, без проблем живущей на 195 МГц, од- 
нако установленный на нашем экземпляре платы 
чип ТЖ2 не желал работать на частотах выше 140 
МГц. Так что получить Ѵ770 Шгга "в полевых усло- 
виях" нам не удалось. 

Новые драйверы помогли Ѵ770 опередить Ѵ3800 
почти во всех тестах (труднообъяснимым исключе- 
нием стал лишь Оуаке 2 в Тше Соіог). Однако Ѵоосіоо 
3 2000 в играх с мультитекстурированием ТЖ2 так 
и не догнала. Особенно сильное отставание новых 
чипов Ыѵісііа проявлялось в Шгеаі: 32 гр$ в 1024x768 
- непростительно низкий результат для претендую- 
щего на лидерство 2Б/30-акселератора. 

В заключение стоит отметить, что мы получи- 
ли Біатопа Ѵірег Ѵ770 и А5Ш АСР-Ѵ3800 до нача- 
ла их продаж в России и вынуждены приводить 
ориентировочные розничные цены на обе платы. 

Итог. Ѵірег Ѵ770 - добротный ускоритель на 
ТЖ2. Плате придется столкнуться с очень серьез- 
ными конкурентами: дешевым и мощным Ѵоосіоо 
3 2000 и лучше оснащенным АСР-Ѵ3800. Поэтому 
успех продаж Ѵ770 в первую очередь зависит от 
реальной розничной цены. 

Суровый диагноз 

И Ѵоосіоо 3, и ТЖ2 трудно отнести к "новому 
поколению" ЗБ-чипов. Скорее, это усовершенство- 
ванные версии заслуженных продуктов. 

Выбор между ними сводится к выбору между 
максимальной скоростью "здесь и сейчас" и прорвой 
"пока" невостребованных функций. Вопрос не нов. 
Подобная альтернатива возникала всякий раз после 
появления новых ускорителей Зсігх и ІМѴісІіа. Владель- 
цы Ѵоосіоо, вероятно, выберут Ѵоосіоо 3, а обладатели 



ТЕСТИРОВАНИЕ 



ЮТ, наверное, предпочтут платы на второй версии 
чипа. Большинство остальных потенциальных покупа- 
телей, скорее всего, будут руководствоваться ценой. 
Здесь Ѵоосіоо 3 2000 пока остается вне конкуренции. 

Іпсотіпд (Репііит III 500) 



Огромное спасибо! 

Редакция Сате.ЕХЕ выражает благодарность фир- 
мам, предоставившим для тестирования ЗБ-уско- 
рители: 



АСР- 
Ѵ3800 


Ѵірег 
Ѵ770 


ѴоосІооЗ 
2000 


ѴоосІооЗ 
3000 


ѴоосІооЗ 
3500 


Ѵоо(Іоо2 

$и 


Наде 
Ригу 


Ѵірег 
Ѵ550 


800X600 НідИ Соіог 108,1 


114,1 


96,8 


109,5 


116,7 


98,1 


74,1 


77,5 


800X600 ТшеСоІог 73,2 


84,6 












69,7 


48,1 


1024X768 НідИ Соіог 80,3 


88,5 


64,8 


75,9 


84,7 


67,6 


50,7 


55,2 


1024X768 ТшеСоІог 49,5 


57,9 












46,0 


31,4 


Опаке 2 сіешоі .сІт2 (Репііит III 500) 


АСР- 
Ѵ3800 


Ѵірег 
Ѵ770 


ѴоосІооЗ 
2000 


ѴоосІооЗ 
3000 


ѴоосІооЗ 
3500 


ѴооіІоо2 
Ш 


Наде 
Ригу 


Ѵірег 
Ѵ550 


800X600 НідИ Соіог 80,2 


81,7 


101,1 


113,2 


119,5 


101,0 


60,2 


60,0 


800X600 ТшеСоІог 64,6 


49,6 












58,6 


46,8 


1024X768 НідИ Соіог 53,4 


57,0 


67,9 


79,5 


88,2 


68,2 


39,8 


38,4 


1024X768 ТшеСоІог 39,5 


34,3 












38,2 


28,3 


ЦпгеаІ (РепШт III 500) 


АСР- 
Ѵ3800 


Ѵірег 
Ѵ770 


ѴоосІооЗ 
2000 


ѴоосІооЗ 
3000 


ѴоосІооЗ 
3500 


ѴоосІоо2 

$и 


Наде 
Ригу 


Ѵірег 
Ѵ550 


800X600 НідИ Соіог 36,4 


41,2 


54,4 


55, 


3 


55,4 


64,3 


33,5 


30,5 


800X600 ТшеСоІог 29,8 


33,5 












30,9 


24,2 


1024X768 НідИ Соіог 27,2 


32,0 


44,1 


48,3 


50,5 


51,9 


23,4 


21,9 


1024X768 ТшеСоІог 22,8 


24,7 












20,6 


17,5 


Опаке 2 сіешоі .сІт2 (Сеіегоп 266) 








Іпсошіпд (Сеіегоп 266) 






АСР- Ѵірег ѴоосІооЗ ѴоосІооЗ 
Ѵ3800 Ѵ770 2000 3000 








АСР- Ѵірег ѴоосІооЗ 
Ѵ3800 Ѵ770 2000 


ѴоооооЗ 
3000 


800X600 НідИ Соіог 36,0 48,3 


58,5 


58,5 




800X600 НідИ Соіог 


45,2 45,7 


49,2 


49,1 


800X600 ТшеСоІог 35,7 45,1 




800X600 ТшеСоІог 


45,0 45,8 






1024X768 НідИ Соіог 34,6 46,9 


56,1 


57,5 




1024X768 НідН Соіог 


44,0 47,1 


50,5 


50,6 


1024X768 ТшеСоІог 32,7 34,2 




1024X768 ТшеСоІог 


41,7 47,1 







ІРЬаЬ8 728-4101 

"Белый Ветер - ДВМ" \ѵ\^.\ѵЬііе\ѵіпс1-с1ѵт.сот 

Р.К. Ргоаис* 262-9156 

АТІ ^ичѵ.аМесЬ.сот 

Іпсотіпд (Репііит II 300) 





АСР- 
Ѵ3800 


Ѵірег 
Ѵ770 


ѴоооооЗ 
2000 


ѴоооооЗ 
3000 


800X600 Нідп Соіог 


75,0 


75,7 


78,3 


78,9 


800X600 ТшеСоІог 


69,5 


74,7 






1024X768 Нідп Соіог 


69,3 


76,6 


64,1 


71,5 


1024X768 ТшеСоІог 


45,7 


57,7 






Оиаке 2 сіетоі .сІт2 (Репііит 


1300) 








АСР- 
Ѵ3800 


Ѵірег 
Ѵ770 


ѴоооооЗ 
2000 


ѴоооооЗ 
3000 


800X600 Нідп Соіог 


56,5 


66,2 


76,9 


77,9 


800X600 ТшеСоІог 


54,0 


49,2 






1024X768 Нідп Соіог 


49,6 


55,5 


65,4 


71,5 


1024X768 ТшеСоІог 


39,0 


34,2 






ЦпгеаІ (Репііиш II 300) 




АСР- 
Ѵ3800 


Ѵірег 
Ѵ770 


ѴоооооЗ 
2000 


ѴоооооЗ 
3000 


800X600 Нідп Соіог 


26,8 


29,2 


34,0 


34,0 


800X600 ТшеСоІог 


23,8 


26,5 






1024X768 Нідп Соіог 


20,0 


25,1 


32,3 


33,0 


1024X768 ТшеСоІог 


18,1 


21,0 






ЦпгеаІ (Сеіегоп 266) 




АСР- 
Ѵ3800 


Ѵірег 
Ѵ770 


ѴоооооЗ 
2000 


ѴоооооЗ 
3000 


800X600 Нідп Соіог 


19,8 


21,0 


23,2 


23,3 


800X600 ТшеСоІог 


18,5 


20,2 






1024X768 Нідп Соіог 


16,2 


18,7 


21,9 


22,2 


1024X768 ТшеСоІог 


14,6 


17,0 









Компьютеры, Комплектующие, 
^^д7Т7^|\/| Модернизация компьютеров, 
I гАНК ІѴІ Домашний видеомонтаж 

Ноутбуки КОѴЕКВООК (3 года гарантии) 

тіпі Рагіпег АО Схі-200 /32 /2,1 СЬ /20хСО/5В/ 56К Г-т/ 8" 1094 

тіпі Рагіпег АТ Схт-200 /32 /2,ЮЬ /20хСО/5В/ 56К Т-т/ 8,4'ТРТ-активная ... 1295 

Оізсоѵегу МТ4 Р-266ММХ /32 /3,2СЬ /20хСО/5В/І\ІіМН/12,1"ТРТ 1394 

Оізсоѵегу КТ4 С-366 /32 /2,1СЬ /24хСО/5В/МіМН/12,1"ТРТ 1424 

Оізсоѵегу КТ4 С-400 /32 /3,2СЬ /24хСО/5В/ЫіМН/12,1"ТРТ 1474 

Оізсоѵегу КТ4 С-466 /32 /3,2СЬ /24хСО/5В/Ы1МН/12,1"ТРТ 1559 

Ыаѵідаіог РТ5 ІММ РІІ-266 /32 /4,ЗСЬ /24хСО/5В/ЬіІоп/1 3,3'ТРТ 1875 

Ехріогег РТ5 ІММ РІІ-300 /64 /4,ЗОЬ /24хСО/5В/ЬіІоп/1 3,3'ТРТ 2174 

Ыаѵідаіог МТ6 ІММ РІІ-333 /64 /4,ЗСЬ /24хСО/5В/ЬіІоп/14,1 "ТРТ 2695 

Ыаѵідаіог МТ6 ІММ РІІ-366 /96 /6,4СЬ /ОѴО/ЗВ/ЬіІоп/14,1 "ТРТ 3327 

Ноутбуки Рщіізи, РСМСІ карты,, расширение памяти для ноутбуков 
ТѴ-Типег'ы, Звуковые карты, СО-КОМ' ы, Мониторы, Процессоры, Память 

Примем Ваши комплектующие, дадим техническую консультацию, поможем сэкономить деньги 

Скидка студентам и школьникам, приглашаем дилеров! 

м. "Полянка", "Октябрьская", 1-й Г олутвинский пер., дом 3, 2-й этаж 
Тел.: 238-93-88, 238-06-31 , 238-6120, ѵѵѵѵѵѵ.ігапкт.ги 



ВПРО 



СОВЕТЫ • СОЛЮШЕНЫ • ЧИТ-КОДЫ 




• Михаил Калинченков • 

ПРОХОЖДЕНИЕ 
ИГРЫ 

Сотпкиккж 
ВеуопсІ №е 
СаіШОиіу 

НА УРОВНЕ 
СЛОЖНОСТИ 
"НАПО" 



Не знаю, кому и насколько помог 
прошлый солюшен, но лично я, 
обыгравшнсь в первых "Комман- 

дос", без труда прошел аддон 
даже на уровне "Нагй". Несмотря 
на кучу новых возможностей 
моих подопечных, к которым 
надо было еще привыкать. Что? 
Вы тоже так хотите? Пожалуйста. 



Восемь 




Миссия 1: СЬаппеІ ШаікІ,Ла-Манш, 
14 июля 1940 г. 

Ни для кого не секрет, что в свое время Третий Рейх 
вовсю готовился к вторжению в Англию. Но для этого 
сначала надо было занять острова Ла-Манша. Судьба в 
лице Генштаба забрасывает наш отряд на один из таких 
затерянных клочков земли. Задача - уничтожить зенит- 
ки, радар и маяк. 

Болтаться в лодке под носом у фрицев - пошлое 
занятие. Не спешите расстреливать Снайпером всех, 
кто попадает в зону действия прицела (запомните: пат- 
роны надо тратить только в крайних случаях). Лучше 
возьмите Лодочника и тихой сапой подберитесь к ле- 
стнице. Отсюда, улучив момент, камнем отвлеките ча- 
сового наверху и за его спиной разберитесь с осталь- 
ными. Теперь уже можно подгонять лодку. Дальней- 
шее развитие событий легко угадывается. Единствен- 
ное затруднение - это еще одна лестница, площадь 
перед которой прекрасно просматривается тремя Ган- 
сами! Рассчитав амплитуду поворотов их голов, ис- 
пользуйте Снайпера. Следующая затем простейшая за- 
чистка не составит труда, лишь возле лифта (внизу) 
рекомендую не оставлять трупы, а перетаскивать их 
наверх (кстати, подъем хорошо виден патрулю - жди- 
те его возвращения). Теперь непосредственно о це- 
лях. Взрывчатка раскладывается вся целиком, но ря- 
дом с двумя нижними пушками ставятся бочки. Снай- 
пер прицельным выстрелом взрывает дальнюю, потом 
из пистолета - ближнюю и спускается вниз. У него 
обязательно должен остаться хотя бы один патрон, 
поскольку лодка пройдет лишь в проход из двух мин! 
Одна - Снайперу, вторая - Лодочнику (он может 
достать с берега). И вперед! 




Миссия 2: Югославия, 
23 апреля 1941 г. 

Пароле: ЕЮОЫ 

А вот здесь разработчики начинают повторяться. Подоб- 
ную миссию мы уже видели, только тогда пришлось спа- 
сать французского коллегу, а сейчас - югославского парти- 
зана. Одна проблема - его держат под прицелом и при 
малейшей тревоге расстреляют. 

Кстати, это практически самый бескровный уро- 
вень. Основная задача - пробраться на территорию 
зоопарка. Для этого Шпион, сняв форму с ближайше- 
го часового, будет зачищать местность возле дома, 
дожидаясь там охранника зоопарка (в форме часово- 
го патруль моментально раскусывает вас, в форме 
охранника - никогда). Затем вся команда за спинами 
патрулей проникает в зоопарк. Здесь я настоятельно 
не советую устраивать бессмысленный джихад, просто 
потихоньку пробирайтесь к машине. Шпион в легкую 
снимает всех "расстрельщиков", по одному оттаски- 
вая их за стену. Улучив момент, когда патруль возле 
входа повернется к вам спиной, полезайте в машину 
и уматывайте во весь дух. При некотором навыке в 
управлении авто у вас получится убраться довольно 
быстро. 

Миссия 3; Крит, 10 июня 1942 г. 

Пароле: 05Ѵ1Р 

Куда нас только не забрасывали! Теперь вот в край 
миносских скульптур попали (они тут на каждом шагу). 
А проклятые фашисты охраняют здесь какую-то жут- 
кую бомбу (Н5 293), навигационную систему которой 
нам предстоит благополучно выкрасть. 

Основная трудность в том, что Берету предстоит 
тащить эту самую боеголовку на себе аж 
через всю карту - следовательно, зачист- 
ка тотальная. Она несложна, и выполняет 
ее все тот же Берет. Покинув дом, он про- 
бирается к лестнице вниз, снимая часо- 
вых. При необходимости используйте "по- 
допытных" часовых, очень помогает. То- 
ропиться свинчивать боеголовку не сто- 
ит, пусть себе лежит. Разбирайтесь с мес- 
тными (неплохо было бы влезть по само- 
му левому краю стены наверх и прово- 
дить операцию оттуда - так проще). Ког- 
да вся ложбина будет очищена (за исклю- 
чением, естественно, патруля), подгоняй- 
те Снайпера - он понадобится наверху. 
Тратьте патроны на всех, кто вам меша- 
ет, здесь экономия не требуется. Ну, ду- 
маю, по пустой дороге подогнать грузо- 
вик несложно. Загружайтесь! 



жите спасибо взрывчатке, 
ы! 

>т и она — бомба! 

А 
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Миссия 4; Германия, 
11 сентября 1943 г. 

Вот как! Почти в логове зверя. И снова разработчики 
повторяются. В прошлый раз мы взрывали "Леопольда", 
который должен был крушить Т-34, а теперь - почти та- 
кую же пушку, готовую отправиться в Сицилию бить со- 
юзников. Скучно. 

И сама миссия нудная до ужаса. Постоянно прятаться 
за какими-то промышленными механизмами, где помеща- 
ется только один человек, - вот и вся стратегия. Часовые 
разбросаны здесь так, что снять их просто. Мешают лишь 
патрули, но и от них, как показывает опыт, реально скрыть- 
ся. Может быть, не с первой попытки, но реально. Так или 
иначе ваша задача в начале - пробраться к зданию станции 
сзади, для этого придется разбираться с небольшим лагерем 
немцев. Самый распространенный прием здесь - пачка 
сигарет, ибо практически все часовые стоят спиной к палат- 
кам и не дают прохода. Но любопытство их погубит. Доб- 
рались до станции? Спокойно раскладывайте взрывчатку 
под пушкой. Да, не забудьте про бронепоезд на запасных 
путях - он тоже лишний в этой войне. Дело Снайпера - 
снимать часовых на вагонах, имеющих обыкновение про- 
сматривать очень большую территорию. Вот, кажется, и 
все... Взрываем, уезжаем. На фирменном локомотиве. 

Миссия 5; Германия, 
15 июля 1944 г. 

Пароле: 4Н5АВ 

Все вы, конечно, знаете о заговоре офицеров Вермахта 
против Гитлера. Так вот, вам предоставляется шанс при- 
нять в нем самое непосредственное участие. Для этого 
нужно выкрасть некоего полковника спецслужб, которо- 
му удалось пронюхать о готовящемся покушении. 

Правда, не всем бойцам удастся начать действовать сра- 
зу. Брат Шпион умудрился попасть в плен, надо бы его 
оттуда вызволить. Дорога к тюрьме не очень сложна. Охран- 
ники выманиваются сигаретами, но, при желании, стоит зах- 
ватить одного и с его помощью отвлекать остальных. Но 
будьте осторожны: при малейшей тревоге полковник поспе- 
шит к своей машине. Кстати, по пути заберите патроны для 
Снайпера. Их охраняет бедняга часовой. Вытащив Шпиона, 
направляйтесь к резиденции полковника. Там, на верхнем 
этаже, болтается неизменная генеральская форма. До нее 
Шпион может добраться и в форме простого часового, избе- 
гая патрулей. И только в ней уже можно направляться к 
полковнику. Впрочем, нет, прежде стоит подготовить пути 
для отхода. Шпион с легкостью разберется с часовыми, а 
затем и с прихлебателем. Несчастного через плечо - и прями- 




Забыв про врага, я просто 
любовался красивыми моделями. 



ком к Рапгег'у. Желающие могут подождать пат- 
рулей и оторваться на полную катушку. 

Миссия 6; Германия, 
12 ноября 1944 г. 

Пароле: /ШіѴ 

И все-таки Третий Рейх не желает сдаваться. 
Более того, немецкие конструкторы разрабо- 
тали новый истребитель, способный вернуть 
фашистам господство в воздухе. Ну а на нас, 
соответственно, возложена задача уничтожения 
прототипов. 

Это, наверное, единственная миссия, где 
я использовал прием "три ствола". Задание как 
бы делится на три части: первая - непосред- 
ственно подготовка к взрыву. Ориентируясь 
по карте, раскладывайте все обладающее спо- 
собностью детонировать под самолеты, причем старайтесь 
без необходимости не пересекать ВПП. На ней прекрасно 
отпечатываются ваши следы, и, пожалуй, эффективно ее 
минует только Берет, который в случае опасности может 
закопаться (кстати, ему все равно таскать бочки). 

Вторая часть - захват пилота. Этот товарищ бродит в 
окружении беззаботной охраны, думая, что он в безопас- 
ности. Мне удалось вытащить его, не трогая никого вок- 
руг. Глухие они там, что ли? Так или иначе, но без него 
вы не сможете убраться с этого треклятого аэродрома. 
Более того, вам придется постоянно следить за ним и 
своими действиями. При малейшей вашей оплошности 
он поднимет тревогу. Именно поэтому не имеет смысла 
таскать его за собой с самого начала. 

Наконец, третья часть: самая сложная и самая веселая. 
Взорвать все модели и шустро добраться до самолета 
практически нереально. Поэтому имеет смысл затаиться в 
каком-нибудь углу, плюнуть на тревогу и просто уклады- 
вать патрули штабелями. А потом спокойно, без осложне- 
ний погрузиться и улететь. 

Миссия 7: Германия, 
20 ноября 1944 г. 

Пароле: ЫІК2Ь 

Прошло уже полгода с момента высадки союзников в 
Нормандии. Освобожден Париж, практически очищена 
Франция. Но нашим героям немного не повезло: Берет и 
Водитель попали в плен. Теперь Лодочник с Сапером дол- 
жны вытащить товарищей из лагеря. 

Безусловно, не стоит соваться непосредственно на тер- 
риторию лагеря. Где-нибудь незаметно разрежьте проволо- 
ку и отбейте бойцов. Их охраняют недоумки часовые, кото- 
рые элементарно убираются Лодочником при помощи гар- 
пуна. Но опасайтесь остальных пленных, среди них могут 
быть и предатели, которые донесут на вас (лично мне уда- 
лось ускользнуть лишь раза с пятого, как же много было 
там желающих спасти свою шкуру ценой жизни других!). 

Слева наверху лежит снаряжение Берета и Водителя. 
Забирайте его и взрывайте здание рядом с лагерем. Заклю- 
ченные, услышав взрыв, бросятся бежать наверх, и боль- 
шинство врагов будут отвлечены ими. А вам за это время 
необходимо добраться до грузовика, остерегаясь часовых 
на вышках, и смыться, пользуясь всеобщим переполохом. 

Миссия 8: Голландия, 
18 декабря 1944 г. 

Пароле: БІЛІЬЁ 

Союзники стремительно наступают через Арденны. Но 
Гитлер готовится нанести им сокрушительный удар. 




будем улетать, 
сь крайне 



неудачным. 



Секретные планы этого контрнаступления находятся 
у одного генерала, а вы, как уже всем стало ясно, 
должны их выкрасть. 

Именно в этой миссии наравне с вами будет участво- 
вать девушка, голландская партизанка. Ее функции прак- 
тически одинаковы со Шпионом (я имею в виду запудри- 
вание фрицам мозгов). Но, прежде чем вы до нее добере- 
тесь, придется попотеть. 

Первая неприятность: у Лодочника нет акваланга. Он 
лежит на соседнем острове, и добраться туда можно лишь 
на лодке. Для этого Снайпер снимет двух часовых на бе- 
регу, а Берет разберется с теми, кто рискнет заметить их 
трупы. И лишь после этого Лодочник может спокойно 
переправиться и забрать баллоны. Теперь пустите его вниз 
по каналу до разводного моста. Задача - опустить рычаг. 
Остальные же будут продвигаться по нижней части карты 
(кстати, здесь не страшна тревога - выходящих патрулей 
крайне мало). Когда доберетесь до моста, оперируйте Ло- 
дочником. Внимательнее с часовым, охраняющим рычаг 
подъема моста, - его лучше убрать Снайпером. Затем 
поспешите к дому партизанки. Достаточно лишь зайти в 
него, и вы познакомитесь с очаровательной девушкой. С 
ее помощью вы снимете всех часовых, проблемы могут 
возникнуть только вблизи здания гарнизона. Неподалеку 
постоянно ошиваются люди в черном - гестапо. Они 
запросто распознают разведчицу, поэтому лучше их обой- 
ти стороной. 

Отведите девушку в ночной клуб и дождитесь, пока 
туда зайдет генерал. Все, секретные планы у вас! Не 
спеша прогуляйтесь до катера на пристани. Правда, это 
еще не конец, придется проплыть по всему каналу. Но 
если перед этим вы поснимали все посты, то прогулка 
будет приятной. 

Вот и все. Жаль, опять нам не дали поучаствовать во 
взятии Берлина. Ждем Соттапсіоз 2? 



ВПРО 
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СОВЕТЫ ПО 
ПРОХОЖДЕНИЮ 

Негоевгі 
таён 



(магия, тактические 
хитрости и тотальная 
критика АІ) 



Вы все еще делаете это? Несмот- 
ря на отличную (местами) погоду, 
сериал "мелроуз плебс" по 
ящику, косые взгляды друзей, 
слезы матери, суровые вздохи 
отца за газетой? Правильно. Мы 

поможем вам. Специальный 
отряд по борьбе с чужими героя- 
ми только что доставил в штаб 
новые советы по прохождению 
Негоев оі МІ&Ы апЛ Маёіс III. 



По щучьему велению... 

Итак, в прошлом номере мы провели небольшою прогулку 
по окрестностям НоММЗ, особенное внимание уделив но- 
вым архитектурным изыскам. Чем займемся сейчас? Пожа- 
луй, магией. Один из самых сложных вопросов для всех, 
кто играет в "Героев". Как, где, зачем и до какого уровня 
отстраивать магическую башню, поедающую, заметьте, не- 
мало ресурсов на постройку? А что, если их, ресурсов, всего 
ничего? Как здесь быть? Давайте разбираться. 

По сравнению с предыдущей частью игры система ма- 
гии претерпела весьма заметные изменения. Первое, что 
бросается в глаза, это четыре новых свойства героя, имею- 
щих непосредственное отношение к магии, которые мож- 
но "качать" так же, как агсЬегу, езіаіез, 1о§І5І:іс5 и т.п. Конеч- 
но же, речь идет о "скилах" Ріге, ^аіег, Аіг, ЕайЬ Ма§іс. 
Многие поначалу недооценивают пользу этих магических 
умений, с годами разбираются, что к чему, но... поздно. 

К примеру, при Ехрегі: Аіг Ма§іс получаем значитель- 
но более сильный удар молнией. То же самое касается 
метеоритного дождя при Ехрей ЕагіЬ Ма§іс (и прочих 
боевых видов магии, кстати). Но самое интересное как 
раз начинается при использовании магии небоевой. Если 
вам доводилось видеть, как работает магия "берсерк" на 
Ехрегі Ріге Ма§іс, полагаем, впечатлений хватило на год 
вперед. Смотреть на целую кучу сошедших с ума и лупя- 
щих друг по другу вражеских юнитов - одно удоволь- 
ствие. Коллективное благословение, или Назіе, тоже дей- 
ствует весьма эффективно. 

Но самым сильным заклинанием является, пожа- 
луй, Ітріозіопз. Теперь, не имея Ехрегі Аіг Ма§іс, не 
попрыгаешь с Оітепхіоп Эоог, как раньше. Скакнул 
раз и сиди, отдыхай. Жди следующего хода. Но если 
разобраться, в этом есть свой 
плюс, и весьма существенный. 
Вряд ли вы захотите теперь на- 
чинать игру варваром и "качать" 
ему магию до умопомрачения. 
А ведь раньше этим все и закан- 
чивалось. Никто не хотел играть 
за хилых магов с нулевой атакой 
и защитой. Нарасхват шли вар- 
вары и рыцари. Взял такого обол- 
туса, "накачал" ему атаку и за- 
щиту, дал с десяток черных дра- 
конов - и вперед, с песнями. 
Скукотища! Все изменила рево- 
люция. Маги нынче практичес- 
ки равносильны воинам. Эксперт 
по всем магическим школам лег- 
ко может устроить бессонную 
ночь своему противнику. Так 
что, ребята, крепко думайте... 




К вопросу о башне 

Теперь давайте вернемся к вопросу о проклятой магичес- 
кой башне, которую так хочется построить, а ресурсов ни- 
когда не хватает. В принципе, иной раз можно обойтись и 
без нее, наковыряв для начала магии в "беседках", а затем 
захватив "гадский" замок - там наверняка будет и башня, в 
которую никто не помешает вам заглянуть. А свою можно 
отстроить уровня до второго. Экономия ресурсов и денег 
налицо. Однако для больших карт все-таки стоит развивать 
свою башню до упора. Времени на освоение на таких тер- 
риториях обычно много, и если не гнаться за очками, кото- 
рыми награждают по окончании уровня, то сделать это 
можно довольно легко. Что еще? Если не жалко лишнего 
места, развейте "орлиный глаз" и после боя займитесь ма- 
родерством, копаясь в останках убиенного героя и выиски- 
вая интересующие магические знания. Правда, способ этот 
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чреват тем, что в один прекрасный 
момент вы сами станете предметом 
мародерства. 

В использовании магии особен- 
ных тонкостей нет. То, что лучников 
надо ослеплять, особенно если их 
много, знают все. Единственный мо- 
мент, о котором стоит упомянуть: не 
спешите применять магию раньше 
компьютерного оппонента. Пусть 
железный приступит первым. Напри- 
мер, если вы начинаете и сразу же 
ослепляете чужих лучников, то може- 
те получить следующее: противник это 
ослепление снимет, а дальше ваши 
потери зависят от наличия (а точнее, 
отсутствия) у вас летающих и количества стреляющих у 
противника. Потерпи вы хотя бы один ход, и ситуация 
могла бы измениться коренным образом. Кстати, в третьей 
игре компьютерный недруг почему-то использует сіізреі очень 
и очень редко - в отличие от предыдущей версии. После- 
дний совет: не забывайте пополнять свои зреіі роішз пери- 
одически, дабы не попасть впросак... 

Итак, если вы большой любитель воевать именно ма- 
гией, хватайте замок с титанами и развивайте башню там. 
Почему именно этот замок? Во-первых, потому что в нем 
можно, возведя башню, выучить наибольшее количество 
заклинаний. А во-вторых, потому что там есть волшебни- 
ки, которые уменьшают стоимость всех чар. И ни в коем 
случае не рассчитывайте на людской и варварский замки! 
В первом магия развивается только до четвертого уровня, 
а во втором - так вообще до третьего. Будьте осторожны 



■ магия варварам не игрушка! 



Маленькие хитрости 

Но - хватит обижать маленьких. Варвары хоть и ту- 
пые, но зато сильные, и аргументы у них не менее 
веские... а может быть, даже и более. Так что попробу- 
ем их слегка реабилитировать и поговорим о тактичес- 
ких тонкостях ведения боя, которых несколько боль- 
ше, чем при использовании магии. 

По сравнению с предыдущей версией игры АІ поум- 
нел всего ничего. По-прежнему куча ляпов. Сколько раз 




ждет очередное взятие Стэд 
ы теперь собираем картин 



было так, что, обладая очевидно 
слабой армией, компьютер, вмес- 
то того чтобы сделать ноги, бегал ^^^^^^^^^^^^^ 

вокруг, подбирая оброненные ресурсы и занимая сво- 
бодные шахты, после чего, разумеется, терял героя. Ви- 
димо, пара поленьев для АІ имеет большее значение, чем 
живой герой с армией и артефактами. 

К третьей части компьютер стал страдать просто 
маниакальной страстью к слабому полу, то бишь к сла- 
бым героям, болтающимся невдалеке от его сильных. 
Хм... Это надо использовать! К примеру, есть у вас 
замок, который всенепременно надо захватить, с силь- 
ным героем внутри. Допустим еще, что убить того ге- 
роя вы не в состоянии даже своим самым сильным 
персонажем. Берем двух героев, одному даем минимум 
войск, а другому (куда более упитанному) - максимум. 
Хилым подходим к замку врага на разумное расстоя- 
ние и начинаем корчить рожи, а вторым героем болта- 
емся где-нибудь поодаль (лучше при этом иметь из магии 
что-то типа Оітегшоп Ооог или Р1у). Делаем ход и 
видим, как компьютер, не удержавшись, скачет по на- 
правлению к вашему слабенькому герою, собрав все, 
что только можно в замке, и, конечно же, выигрывает 
битву, ужасно этим гордясь. А чтобы вернуться под 
защиту стен, хода ему не хватает. Мы же спокойно 
захватываем совершенно пустой замок и празднуем 
победу. Этот способ проверен на деле не раз, поэто- 
му, если все тщательно 
спланировать, уровни с 
подобным заданием 
можно проходить до- 
вольно быстро. 
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Еще один момент, которым не грех воспользо- 
ваться, состоит в том, что компьютер просто ненави- 
дит юнитов первого уровня. Не поскупитесь, возьми- 
те в дорогу каких-нибудь копейщиков. Во время боя 
главное сделать ими один ход, после чего АІ-полково- 
дец начнет гасить этих несчастных копейщиков до 
самого последнего! Электронного друга можно понять, 
если перед ним три сотни слабых. Но зачем тратить 
ход на уничтожение дюжины стойких, оставшихся в 
живых после пары ходов репрессий? 

Или, скажем, гибель в водоворотах. По негласному 
правилу НоММЗ, при попадании в водоворот на дно 
засасывается половина самых слабых войск. "Слабыми" 
могут оказаться и юниты 7-го уровня, все зависит от 
общей крутизны отряда. Согласитесь, не так обидно 
потерять в пучине кентавра-другого. Гораздо печальнее, 
когда счет пойдет на драконов... 

Впрочем, соперник далеко не так туп, как некоторым 
кажется. АІ в совершенстве изучил правила игры Ним и 
никогда не позволит вам атаковать первым. В связи с 
этим имеет смысл развивать у героев "тактику", чтобы не 
дать врагу опомниться, поскольку эксперт по тактике может 
сразу продвигать свои войска вперед еще перед началом 
сражения. Чрезвычайно полезная штука! 

Вылезать из замка АІ просто так тоже не станет, а 
первым делом начнет прикрывать лучников (зачем это 
делать при еще целых стенах, не совсем понятно). Поэто- 
му положите все силы на то, чтобы первым истребить 
стреляющих нехристей, а уж оставшиеся выйдут сами. 

И все-таки самое отвратительное 
проявление искусственного интеллек- 
та - это неимоверное количество 
героев, блуждающих по карте и до- 
ставляющих огромное количество 
проблем нашему брату. По всей кар- 
те понастроили домиков с самыми 
различными видами войск, и отлов 
вражеских героев стал значительно 
сложнее - последние совершенно не 
стесняются регулярно эти домики 
посещать, набирая подкрепление. 

На этом, друзья, разрешите от- 
кланяться - нас ждут новые подви- 
ги. Будут вопросы - пишите. Будут 
ответы - тем более. Встретимся на 
континенте. ЖМ 




го — есть куда смыться. 



